| I SA 
/ THEGAMESMACHINE NE.IT 
Lv 7 A 

















i JUN RITORNO 
> 7 . DI PURA 
3 PASSIONE! 
9 LeTN1= A N / 

VALANGA DI - — 


x 


TECNOTCM 
dn Lei U].\-]»f0) 
Ls sie Il 


(TA; meli DA CRI 40 (CO) NAVA N ZZZ VI ZA LZ NE TOA o] )MVINITERZI 


d 
“ 
sHRN @ 
al 


SMBATTLEFIEÉD 


7A 


/ 
LA NUOVA et) =(:1:7.\ 
DEL Ad O DI DICE 





| JANE S.P.A. — SPEDIZIONE IN ABBONAMENTO 








In 


* Mensile * N°383 »+ €5,90 
29 | 232009 


11 


S R o AA 
IN È i 
x è at LI 
A RRLUZIOYZA| va s - 
<P è 





KN LEVLUP' 


a“ Fil I dell Nd LA 


Ba 


NIZGAMING BOOSTER 


% 
4 i i Li v Ò n 
ce 4 
dx 





EDITION 





CH-EVERNECAN- ZOO r- E 


Conosci 
già tutti 


i gusti? 





FiVele [U]{-x"0Ro]go-30 


LEVLUP.IT 





EDITORIALE 











uesto numero è speciale per un paio di colossali motivi. || primo, forse più scontato e 
meno speciale, riguarda la cavalcata di 16 pagine su un E3 ancora totalmente digitale: 
già l'anno scorso il Covid ha costretto gli organizzatori e i vari publisher a un'edizione 
forzatamente immateriale, senza l'umana bolgia nel gigantesco Convention Center e le varie 
conferenze in altri luoghi di LA. La grande differenza ha riguardato il pazzesco numero di showcase 
streaming e la loro progettazione ben più a fuoco, frutto (o a causa) di abitudini esclusivamente 
telematiche affinate dall'industria dei videogiochi ormai per più di un anno e mezzo, con la 
consapevolezza che, beh, un Momento così anomalo può anche rappresentare un'occasione 

per presentazioni più fitte e meno grane —————+—-uòuz 





strutturali. Tutto questo a lato di vendite sul GLI EVENTI DIGITALI DEL PERIODO, 
lato del digital delivery che dal cielo sono volate COMPRESO L’E3, BENCHÉ SPESSO 
nella stratosfera, con un'ulteriore, inattesa OPPORTUNISTICI HANNO ACCORCIATO LE 
ma potentissima spallata al già agonizzante DISTANZE NELLA COMUNICAZIONE TRA 
mercato fisico dei VG. Sul lato hardware le GRANDI COMPAGNIE E PICCOLE REALTA 


cose non sono andate nello stesso modo, 
e anzi hanno spinto i produttori a una cautela che si è abbattuta sui giocatori, sul lato console e 
ancor più su quello delle GPU, ma non è il mese per parlarne: quelle precedenti alla pubblicazione 
di TOM 383, che si ripeteranno in misura ancora da valutare nell'agosto di Gamescom, sono 
settimane che banalmente hanno fatto evitare a case piccine e (soprattutto) grandi l'affitto di 
enormi spazi, l'allestimento di costose installazioni e tutto quel che serve a farle percorrere da folle 
di esseri umani in carne e ossa, un po' come gli scorsi mesi non hanno comportato prenotazioni di 
alberghi, buffet, ristoranti, biglietti aerei e hardware assortiti per gli eventi con giornalisti/NouTuber/ 
streamer e sviluppatori. Benché chiaramente opportunistica, però, la mostruosa moltiplicazione 
di eventi stampa digitali ha anche ridotto le distanze fra presentazioni di grosse e piccole realtà 
dei VG, fattore che mi fa sperare in un parziale Mantenimento delle nuove consuetudini e che non 
poteva che alimentare la sostanza del nostro speciale E3, gonfio di intriganti creazioni “minori” che 
tanto minori non sono, almeno sul piano delle idee e del valore artistico. Tuttavia, un'altra ragione 
che ci porta a definire speciale questo numero è l’ospitata di Zzap!: 8 pagine per mostrare come 
il miracolo stia davvero avvenendo, e quanto sia aderente con ciò che ricordiamo della nostra 
storica “sorella”, benché si tratti di un'iniziativa puramente no-profit che non ha nulla a che fare con 
l'editore o la redazione TGM, se non sul piano del sostegno, persino dell'affetto e della militanza di 
due firme di assoluta eccellenza che conoscete e amate, quelle di Paolo Besser (che con lo storico 
Zzap! ha avuto a che fare, ed è tra i principali fautori del revival) e Danilo Dellafrana. La presenza di 
tutti questi contenuti ha comportato una variazione nella struttura di TGM, che mi sembra il caso 
di illustrarvi per sottolinearne la natura più o meno temporanea: gli articoli di pagine “dispari”, 3 0 
5, potrebbero tornare ma sono anche serviti per permettere l'eventuale estrazione dell'allegato 
centrale, in caso vogliate tenerlo a parte; 
PER NOI È ALTRETTANTO IMPORTANTE il tipo di rilegatura acquista così ulteriore 
L'OSPITATA DEL NUOVO ZZAP!, REVIVAL senso con la possibilità che iniziative di questo 
PORTATO AVANTI IN FORMA NO-PROFIT genere si ripetano, Magari con speciali ad 
(MA MOLTO PROFESSIONALEEEEEE) DALLA  hocoaltre ospitate. Considerato, poi, il tipo 
AIRONS DI VIGEVANO... di proposta dello speciale Zzap!, non avrebbe 
_ -—--<_-_TYToo avuto senso il consueto spazio della rece C64, 
per quanto si tratti di un'assoluta eccezione. L'assenza della VR Machine va considerata nello stesso 
Modo, ma il motivo è da ricercare in altri fattori, E3 202] compreso: nonostante uno striminzito 
evento di UploadVR e l'attesa del nuovo PSVR, capace di ribaltare la situazione paradossalmente 
anche in casa nostra, è come se il gaming in realtà virtuale fosse stato messo in stand-by, 
pigramente gestito anche da chi, come Oculus, ha venduto bene con l'offerta ibrida stand-alone/ 
PC VR di Quest 2. Questo è stato vero anche negli ultimi mesi, con poche release rilevanti, deludenti 
sortite di grandi studi (non ho ancora fatto in tempo a recensire Sniper Elite VR, appena uscito al 
momento di scrivere, ma siamo nello stesso solco) e i migliori risultati connessi alla buona volontà, 
talvolta al talento, delle produzioni indie. Ho precisato la faccenda proprio perché mi sta a cuore: 
non disperate, prodi compagni del sogno fantascientifico della realtà virtuale, questa non è la 
fine del sogno e TOM ci sarà, quando finalmente potremo cantarne la nuova linfa. 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
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SPECIALE SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


TRAUMI E 
VERTIGINI 











SPADE 
ape le] Rele][et]= 


Naufragato su un pianeta avvolto nel mistero, Silver è il protagonista di 

Ile ISN= O] gold URINA] (o\V(eg=Teilola N PIRIENTA NI: \Volg=Y4[e]al=N0](=S<oX@to][e] Nello ]|a}iS 

[efe N=to]|toxe}-N"=igiaeiI= N Vi/=1ut=le-Mi = Nal=to]a}=1==in[cial-int-Ne]Mo1d]o]lFialialoKeiNi\olela 

Media ha presentato questo titolo sci-fantasy ambientato su Wardenia, 

UleNaaloJaleleXelli= Ja] \oXek]i=Ko|Si=ige=No\\VI[=NiaNo\S|Nolo|e]Mi=Y4[e]el=N(o1us-Mol=ig 

la supremazia. Sebbene sia fortemente ispirato ai Souls di FromSoftware, soprattutto per quanto riguarda il sistema 
fe[Nere]eg]e}-1uu[sel-je}ltoX=o|Ne}cele]r-\sisilo]al-Nel-jNe{=js-eJel=/o[e][oxMNa{-NW=\cM@]gdloldBMo]g-:i-lalt-ig=R=]alcia{-Nvlalogcit=/c(e:-1ns=1toN]ae1o]i=]aloXo! 
scelte morali che — perlomeno sulla carta —- promette di modificare radicalmente sia la struttura narrativa che quella 
prettamente ludica del titolo in sviluppo negli uffici dello studio con sede a Praga. Per esempio, le varie decisioni prese 

fo [U]g=]a\t=Ni=No}-1gUit=No/o)1(=\o]ol-icogealole]ll[et-1(-2Nf=10]e/e]a"NetoleNii=Nr-Y4[o]a]No|MYVN=]co[Sial-Ma[SNo [SE 1II= [0] (oAV/0]ii= ME \Vic=o]o1cicoRi=MoroxSsilo]l lit: 
le [RFI Si CSI VS gialli FRSISI Man Ii o]al=Mo]o]elvi(=Nox-is=lecoli=]dloal=iMani=]F-|S[0[0]g=1toXo:-\FogiaNels{Ke[9(=:<Mblulaelow=10]0]{-Koto]aa]e]co]agI=:“<oNi[= 
(=1}-YA[o]e]No(o]a NO|eloXe[=]Ko|dU{oJo]MiaKe[®{=jde=-Mi==/dlo[Si=]el\oNiglo[S}-1Co}-N}-No}-\s=Ko|NUeilu=Molv]guco]e]elegiel=Zo|ESVA1[0]e]o}=1to]dNa\=N1N o10le]IFial=ie 
hanno voluto sbottonarsi. Difficilmente, però, The Last Oricru vedrà la luce del sole prima dell'anno prossimo. 


ba > 
"è 


% 
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Microsoft ha finalmente lanciato Xbox Cloud Gaming su 
PC, permettendo a chiunque sia dotato di un computer 
e una connessione a banda larga di accedere a un cata- 
logo sempre più ampio di titoli da giocare via streaming. 
Per il momento questo servizio è in beta, ma la prova è 
accessibile a chiunque sia abbonato a Xbox Game Pass 
Ultimate, senza la necessità di essere in possesso di un 
invito aggiuntivo. Per assicurare una bassa latenza e una 
qualità uniforme dell'esperienza di gioco, lo streaming 
sarà limitato a 1080p e fino a 60fps. Non è escluso che in 
futuro tali parametri possano essere modificati al rialzo. 
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» MAGIC LEGENDS AL CAPOLINEA » KONAMI CHIAMA BLOOBER TEAM 





Lanciato in open beta lo scorso marzo, il MMO Il publisher nipponico ha siglato una partnership 
chiuderà i battenti il 3] ottobre. Il producer Steve con lo studio polacco specializzato in videogiochi 
Ricossa spiega che Cryptic Studios ha mancato horror. Questa collaborazione porterà allo sviluppo 
clamorosamente il bersaglio, pertanto il progetto è di nuovi progetti condivisi. Silent Hill sta per tornare? 
stato cancellato. _ » GRANDE SUCCESSO PER PERSONA 4 
» NESSUNA NOVITA PER FORZA HORIZON 4 Atlus ha confermato che la versione per computer 
D'ora in avanti Playground Games concentrerà tutte le del suo JRPG ha venduto la bellezza di un milione 
risorse per lo sviluppo del quinto capitolo della serie, di copie in poco più di un anno. Speriamo che questo 
pertanto Forza Horizon 4 non riceverà più nuovi risultato possa convincere la compagnia a portare 
contenuti aggiuntivi, siano essi gratuiti o a pagamento. altri titoli PC. 
» INDIANA JONES IN ALTO MARE » NUOVA AVVENTURA PER CASEY HUDSON 
Il gioco di MachineGames dedicato al celebre Dopo aver lasciato BioWare lo scorso dicembre, 
archeologo è ancora nelle fasi embrionali dello il director di Mass Effect ha fondato Humanoid 
sviluppo. Stando a quanto affermato da Pete Hines di Studios. Questa nuova realtà ha appena iniziato 
Bethesda, ci vorrà molto tempo prima che il titolo i lavori su una nuova IP ancora avvolta nel più 
possa vedere la luce del sole. stretto riserbo. 





TRIPLA MINACCIA 


Dopo aver pubblicato la versione rimasterizzata del primo capitolo, Crytek ha annunciato 
Crysis Remastered Trilogy. Realizzata in collaborazione con Saber Interactive, lo studio che 
ha già lavorato alla remaster del primo Crysis, la trilogia offrirà un comparto tecnico 
rimodernato in grado di sfruttare anche le console di nuova generazione. Da notare che la 
raccolta verrà venduta in autunno in un'edizione che comprende tutti e tre i giochi, ma 
ogni titolo potrà anche essere acquistato separatamente. Ancora una volta, purtroppo, 
l'espansione Warhead non sarà compresa nel pacchetto. 


SONY ANCORA PIÙ VICINA AL PC 


Chi avrebbe mai detto che la copertina di un The Games Machine 
potesse essere dedicata a un videogioco nato su console 
PlayStation? Eppure è successo proprio il mese scorso, quando Days 
Gone è stato il protagonista indiscusso della nostra cover story. Un 
segno che la nostra piattaforma preferita in questi anni ha 
riacquisito una posizione centrale nell'industria videoludica, tanto da 
spingere Sony a portare su PC alcuni dei suoi franchise più 
importanti. E proprio nello scorso numero di TGM, nelle pagine di 
questa rubrica, segnalavamo la possibilità che anche la saga di 
Uncharted potesse presto fare capolino sui nostri monitor. 
Un'eventualità che appare sempre più vicina grazie a una recente 
acquisizione da parte della stessa Sony. | PlayStation Studios, infatti, 
hanno recentemente accolto tra le loro fila Nixxes, studio olandese che da più di venti anni si occupa quasi esclusivamente di 
conversioni per PC. Per come la vediamo noi, possiamo quasi prenderla come una dichiarazione di intenti che non lascia 
spazio a dubbi, spianando sempre più la strada all'arrivo di altre ex-esclusive PlayStation su computer. 








STUDIOS 





CACCIATORI DI DEMONI GALATTICI 


Poteva mai mancare l'ormai onnipresente annuncio di un nuovo vide- 
ogioco basato su un franchise di Games Workshop? Evidentemente 
no, visto che questo mese possiamo segnalarvi Warhammer 40.000: 
Chaos Gate - Daemonhunters, un titolo sviluppato da Complex Games 
e prodotto da Frontier Foundry. Si tratta di un gioco di ruolo a sfondo 
tattico in cui avremo la possibilità di guidare un manipolo di Space 
Marine dell'enigmatico capitolo dei Cavalieri Grigi, potenti guerrieri 
psionici e leggendari Cacciatori di Demoni impegnati a difendere 
l'umanità dalle forze del Caos che non perdono occasione di riversarsi 
nell'universo tramite le faglie nell'IMmaterium. Il gioco prevederà la 
presenza di una campagna single player scritta da Aaron Dembski- 
Bowden, noto autore di numerosi romanzi ufficiali della collana Black 
Library, che ci porterà a sventare un malvagio piano intergalattico 
ordito dai Poteri Perniciosi. Warhammer 40.000: Chaos Gate - Daemonhunters sarà disponibile su PC nel corso del 2022. 
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SPECIALE SPOTLIGHT 
L'EREDITÀ DEI SITH 


[aNefere:-\Sifolel=No{=i[Niaelaellat=ja\"=No[=lei]aeloXere]eelo]I==lalaloge{Rsis=]e 
Wars: The Old Republic, BioWare ha presentato la nuo- 
vissima espansione intitolata Legacy of the Sith. Questo 
[ele] alu=je]v1rox=[e[e{[vla1NVoXei=|Ke:=1[=\o](-NVIV[O]®]®eR=laale](=ials=1%0, 
nell'universo di Guerre Stellari permetterà ai giocatori di 
elg-ialol=\(-No}-1a"=8=NSla}-No:-]ee]o}=lo]et-Maeglllis=]c=aulat= 1174416} 


e](oli=\o[e[-\c-NvlaNaeio]alo(ogaaliat=e(eit-1\oXo}-]ES]iteN=No/=]Ngia]e{=x 

gato Darth Malgus, il quale necessita di mettere le mani 

SU] Melis ]al=is=No/=i@iolo]as=1(=N=A=isaalia]=NIB=IS(oNo]i=[eloXo]Nolo]aalia}=k 

zione galattica. Inoltre, l'espansione introdurrà la nuova 

LU TaY4[e]a{=X@o]a alex SAY. (Sol al-N=ior]alo(=N0liv=idlo]daai=ia\\=N Xx 
Sje/=ig[=1aY4=MeIsistolal=11r44=15=No|Mla{=X©][0 N (-io]U]e]]fet=1uag=\V=1fSf0, 

fe 1[E=ju]{Ko|Noro]eglo}-\nu[ael=ja\voxMaNe=N/=2aloV,is=E==]t=]a]alowo](==ial" 
=lalciel=-N®laMinif=Fialolo]le1Wt=1na]o]I=]a]s=1\\oN]aNUla}=RcolaaloX=NiaNeilaat=}=) 

Ula}=Naelo]als-Ie]a}=B=0|Nc=iaalo1roN o}k-]el=14=N=ilo]e0I=NUlaXo]o{-]g=-V4[oE 

ne che si svolge fra i resti di una stazione di ricerca nello spazio profondo. Star Wars: The Old Republic - Legacy of the Sith sarà 
feliSfolo]e]lo}I[=E-IV N SION=le}uconileI=N=10]a/o}E==lo]olsiel=Nalo]a=iNere]alox-{e:-=]alcfo]f=Ni=Not=15=N0](-/eiii-No[=\B]aloilo) 





Si ) d 
n 


INIZIATIVA NIRVANA 


HD! I A seguito del discreto successo riscosso da AI: The Somnium Fi- 
les, videogioco di stampo investigativo ideato da Kotaro Uchiko- 
î shi (già autore della serie Zero Escape), ecco che Spike Chun- 
| soft ha annunciato un vero e proprio sequel intitolato NirvanA 
Initiative. Il titolo vedrà l'appena promosso agente speciale Mizuki 
e la fida intelligenza artificiale Aiba alle prese con un delitto a dir 
poco bizzarro: il ritrovamento di metà cadavere riconducibile a un 
caso irrisolto risalente a sei anni addietro, quando venne scoperta 
l'altra metà del corpo. Il mistero, però, si infittisce sin da subito dal 
momento che la seconda parte del cadavere non presenta alcun 
segno di decomposizione, nonostante sia trascorso più di un 
lustro dalla Morte della vittima e dal conseguente primo rinve- 
nimento. Al: The Somnium Files — NirvanA Initiative presenterà 
ancora una volta un gameplay che fonde elementi tipici delle visual novel con quelli delle avventure grafiche incentrate sulla 
risoluzione di enigmi. Spike Chunsoft fa sapere, infine, che bisognerà attendere la primavera del prossimo anno prima che il 
gioco possa vedere la luce. 





} L' | fico dedi a 


ce ©. anos 
. 
rocco . 


DEUS EX TO DISHONORED WITH HARVEY SMITH 
a I=S/ANVANVAVVA 0101 18]=1=Xoto)VVAVV/: [eis riNZo]0}:1V|1UpX{FAV/ 


[ivSt=TaaNo [NN (esei][eglali=]aVit= NINo-]aal=go(=So]al=igioial=Na}=Noro]aluglo19]1reX=]i[eE=V/|[Uo]eloXTe{=]No]glaa]Ko19(= 
Deus Ex, prima come lead designer e poi come game director di Invisible War, 
ripercorrendo la sua carriera e l'influenza che i suoi precedenti lavori hanno avuto nei titoli 
sfornati assieme ad Arkane Studios, dove ha prodotto i vari titoli della serie Dishonored 
essa air rt] o]at==K0]}]a]o]allo) 
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SEMPRE PIÙ CONTROL 


Non abbiamo fatto in tempo a riportare la notizia di diversi 
titoli in lavorazione presso Remedy Entertainment (vedere il 
numero precedente di TGM), che la compagnia finlandese 

ha annunciato non uno, ma ben due progetti legati a Con- 
trol. Dopo aver firmato un accordo di collaborazione con il 
publisher italiano 505 Games, Sam Lake e compagni daranno 
vita a uno spin-off multiplayer cooperativo che permetterà 

a quattro giocatori di collaborare in un ambiente PvE. Non è 
tutto, però, giacché le due compagnie hanno fatto sapere di 
aver raggiunto un'intesa preliminare per la realizzazione di un 
vero e proprio sequel di Control, il quale potrà contare su un 
budget di gran lunga superiore rispetto a quello impiegato 
per lo sviluppo del titolo originale. In entrambi i casi, Remedy 
Entertainment non ha voluto dire di più, pertanto rimaniamo 
in attesa di ulteriori dettagli. 


UN CITY BUILDER ECOSOSTENIBILE 


Free Lives, lo studio indipendente già autore di Broforce e 
Gorn, ha presentato Terra Nil. Si tratta di un gestionale con 
un'importante morale ecologista in cui verremo chiamati 

a ristorare l'equilibrio di un ecosistema devastato. Spetterà 

a noi donare nuova vita a terre desolate cercando di tra- 
sformarle in un vero e proprio paradiso verde, completo di 
flora e fauna adatti al bioma che tenteremo di ricostruire. 
Dopodiché, lo scopo del gioco sarà quello di rimuovere tutte 
le strutture costruite e restituire l'area alla natura, sovverten- 
do così le regole dei classici city builder. Edito da Devolver 
Digital, Terra Nil non ha ancora una data di lancio ufficiale, 
tuttavia è molto probabile che possa vedere la luce tra la fine 
del 2021 e l'inizio del prossimo anno. 








CORREVA L'ANNO... 


È trascorso esattamente un decennio dal 
lancio di Human Revolution, terzo capitolo di 
Deus Ex, pubblicato dopo una pausa di ben 
otto anni dalla release del deludente Invisi- 

ble War. Titolo di debutto di Eidos Montréal, 
Human Revolution si pone come prequel delle 
vicende vissute da JC Denton nella prima 
iterazione della saga. Lo studio canadese 
esplora tematiche complesse quali il tran- 
sumanesimo e l'impatto che le corporazioni 
mondiali hanno sulla vita dei cittadini. Nel 
creare il Mondo di gioco, il team si è ispirato 

al periodo del Rinascimento, ipotizzando una 
nuova età dell'oro dovuta a un deciso balzo in 
avanti nella ricerca scientifica, in particolare nel 
campo del potenziamento artificiale del corpo 
attraverso l'impianto di protesi biomeccaniche. 
Il futuro è più cupo, però, in linea con gli stilemi 
cybertpunk, con l'immancabile cospirazione 
orchestrata da piccolo gruppo di persone decise a Modificare il corso della storia, a lato dell'arricchimento delle compagnie 
proprio sul mercato dell'augumentation, non privo di pesanti controversie. Abbiamo dovuto pazientare prima di mettere le 
mani su un degno successore, ma è innegabile che Human Revolution sia un ottimo videogioco, capace di sfruttare al meglio 
l'eredità di lon Storm grazie anche a un nuovo carismatico protagonista, Adam Jensen, liberamente ispirato ad alcuni perso- 
naggi d'azione interpretati da Clint Eastwood, lo sfaccettato Callaghan su tutti. Ora però bisognerà capire quanto bisognerà 
aspettare affinché Square Enix dia seguito a Mankind Divided, l'ultimo capitolo della saga classe 2016. 
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2042 per diventare uno dei giochi più bollenti del 

momento e attesi dell'anno. Anche se molti aspetti 
dell'FPS online sono tutt'ora sconosciuti, ciò che è trapelato 
nell'ultimo periodo ha scatenato un'onda anomala di hype 
che ha travolto la comunità. 


U n paio di eventi hot. Tanto è bastato a Battlefield 


THE NEXT GEN OF BATTLEFIELD 

L'improvviso eccesso di voluttà che, il 9 giugno, subito dopo 
il reveal trailer, ha permesso a Battlefield 2042 di distin- 
guersi come uno dei giochi più (pre)venduti su Steam non 
può né deve stupire. La risposta del pubblico la dice lunga 
su quanta passione abbia smosso il ritorno dell'indimen- 
ticato franchise nonostante due episodi controversi come 
l'1 e il V. Per questo capitolo, inoltre, DICE si è posta degli 
obiettivi a dir poco grandiosi: evolvere la formula che ha 
reso celebre la serie e creare la più coinvolgente, pazzesca 
e rivoluzionaria esperienza sandbox multigiocatore sul 
mercato, oltre che il più ambizioso Battlefield di sempre. 
Con delle premesse tante impegnative sognare è lecito, il 


Kaleidoscope in Korea del Sud promette 
una buona varietà di location. 
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LA RISPOSTA DEL PUBBLICO LA DICE 
LUNGA SU QUANTA PASSIONE ABBIA 
SMOSSO IL RITORNO DEL FRANCHISE 
NONOSTANTE DUE EPISODI 
CONTROVERSI COME L'1 E ILV 





basso profilo stona con lo scoppiettante show cui abbiamo 
assistito e i mesi che ci separano dalla pubblicazione di Bat- 
tlefield 2042 hanno tutti i crismi della classica quiete che 
precede la tempesta. Ecco, di seguito, tutto quel che dovete 
sapere per non farvi cogliere impreparati, quando la guerra 
totale si scatenerà in tutta la sua furia. 


NO-PATS? NO PARTY! 

Anno 2042, Terra. Numerose nazioni sono collassate a causa 
della scarsità di risorse, la più grande crisi di rifugiati della 
storia dell'umanità è realtà e lo sono anche gli innumerevoli 
senza patria, i No-Pats. Nel bel mezzo di un disastro di tali 
proporzioni, Stati Uniti e Russia trascinano il mondo in una 
guerra totale. In nome del futuro di tutti i rifugiati, non per 
la gloria di una delle due bandiere sotto cui combattono, 
gli Specialisti No-Pats sono chiamati ad affrontare l'apoca- 
lisse in prima linea. È questo l'incipit del nuovo capitolo, ma 
nonostante la premessa narrativa non bisogna illudersi: il 
gioco sarà esclusivamente multiplayer. Detto della storia e 
dell'assenza della campagna single player (ci saranno i bot 
con cui allenarsi o riempire le partite online), tocca all'am- 
bientazione. Il 2042 non è così distante dal 2021, ergo po- 
tremo contare su armi, equipaggiamento e veicoli tecnolo- 
gicamente avanzati; in questo senso, mi sento di rimarcare 






Pronti a tornare a duellare a 
bordo dei terrori dei cieli? 


almeno una volta l'esistenza di un celebre 
predecessore ambientato un secolo dopo, 
nel 2142, con strumenti di morte più fanta- 
scientifici ma una premessa narrativa non 
poi così distante, uscito ormai 15 anni fa. 
Tornando a bomba sul nuovo Battlefield, al 
lancio ci saranno sette mappe: Kaleidosco- 
pe (Sogdo, South Korea), Manifest (Brani 
Island, Singapore), Orbital (Kourou, French 
Guiana), Discarded (Alang, India), Renewal 
(Eastern Desert, Egypt), Hourglass (Doha, 
Qatar) e Breakaway (Queen Maud Land, 
Antarctica). La nuova creatura di DICE 
sfrutterà l'ultima versione del Frostbite 
Engine e spremerà gli hardware di nuova generazione per 
permetterci di combattere in mappe enormi capaci di con- 
tenere fino a 128 giocatori (su PC, Xbox Series X|S e PlaySta- 
tion 5, su old gen le mappe saranno ottimizzate per ospitar- 
ne massimo 64). | campi di battaglia non saranno adornati 
solo da cluster e settori in cui sarà vitale cambiare sia stile di 
combattimento che strategia, ci saranno anche condizioni 
climatiche dinamiche, pericoli ambientali e fenomeni di 
gigantesche dimensioni come i tornado. Questi eventi sulla 
carta sono uno spettacolo perché influiscono casualmente 
sul gioco, sulla conformazione della Mappa e sullo svolgersi 
degli scontri, garantendo pertanto la presenza di una va- 
riabile impazzita da temere e provare a sfruttare a proprio 















vantaggio. Ovviamente in mezzo a cotanto caos il marchio 
di fabbrica della serie sarà presente, quindi preparatevi a 
una distruttività degli scenari senza precedenti. 


.ANCHISE OLUTION 
Battlefield 2042 sarà diviso in tre distinte esperienze online: 
All-Out War, Hazard Zone e una terza “lettera d'amore ai 


Il cambiamento della mappa causato 
dalle condizioni meteo è una bellezza. 








fan di Battlefield" che verrà svelata durante l'evento EA Play 
Live del 22 luglio. Se di Hazard Zone si sa solo che sarà un'i- 
nedita e altamente rischiosa Modalità a squadre (ma non 


BATTLEFIELD 2042 SARÀ DIVISO IN 
TRE DISTINTE ESPERIENZE ONLINE: 
ALL- OUT WAR, HAZARD ZONE E UNA 
TERZA “LETTERA D'AMORE Al FAN 
DI BATTLEFIELD" 


Il tornado causerà disturbi all’UI e problemi | 
ben più gravi a chi non troverà un riparo. 
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” sarà un Battle Royale), su All-Out War i dev si sono sbotto- 


nati maggiormente durante l'anteprima cui ho partecipato. IL PLUS SYSTEM POTREBBE RIVELARSI 


Possiamo definirla senza remore come l'esperienza perfetta 


per chi brama i conflitti su vasta scala, per intenderci quella PARTICOLARMENTE UTILE IN UN 

in cui i patiti di Conquista e Sfondamento (le due Modalità CONTESTO IN CUI GLI SCONTRI 
che compongono All-Out War) quasi sicuramente spende- RAVVICINATI SI MESCOLANO IN 
ranno gran parte del loro tempo. Dici Conquista e pensi ai 

veicoli, è un'associazione mentale del tutto naturale perché CONTINUAZIONE A QU ELLI A MEDIA 


una guerra totale è tale solo se si possono utilizzare i mezzi. E LUNGA DISTANZA 


Chiaramente saranno presenti aerei, elicotteri, carri armati, 
hovercraft et similia, proprio come la saga ci ha abituato e 


anche di più, ma ci sarà anche un tablet per indicare il pun- un Gadget Speciale (come il rampino, la pistola per curare 
to in cui desideriamo ricevere dal cielo il prezioso pacchet- a distanza o una torretta automatica difensiva), è capace di 
to regalo per spostarci rapidamente. La collaborazione a usare qualsiasi arma ed è estremamente personalizzabile. 


bordo dei veicoli sarà più IMportante 
che mai perché ogni posto occupato 
garantirà più opportunità durante gli 
scontri. Una novità assoluta è anche 
il Plus System, ovvero la possibilità di 
modificare in tempo reale la propria 
arma per adattarla rapidamente 

alla situazione; la feature è curiosa e 
stuzzicante, sicuramente poter inter- 
venire durante la partita sul mirino, 
sulla canna, sul tipo di munizioni 

e sull'innesto sottocanna profuma 

di gameplay dinamico e versatile. 
Ecco, “dinamico” e “versatile” sono gli 
aggettivi giusti anche per descrivere 
il rinnovato sistema di classi o, per 
meglio dire, di Specialisti No-Pats. 
Ogni Specialista si ispira a una delle 
quattro classi storiche di Battlefield, è 
caratterizzato da un Tratto distintivo e 


Il drop dei veicoli tramite il tablet e la 
tempesta di sabbia in avvicinamento. 


_ by 





È confermato che al lancio ci saranno dieci Spe- 
cialisti perciò la varietà e la flessibilità del roster 
non dovrebbe rappresentare un problema fin 
dal day one. Il loro numero, inoltre, è destinato 
a crescere nel tempo perché Battlefield 2042 
vanterà un modello economico simile a quello 
del suo principale antagonista, Call of Duty. 
Questo significa che ci saranno le Stagioni 

con gli immancabili Battle Pass gratuiti e/o a 
pagamento (in quest'ultimo caso s'è parlato di 
contenuti estetici). Nel corso del primo anno 

la storia progredirà attraverso quattro Stagioni 
della durata di tre mesi ciascuna, ci saranno 
quattro Battle Pass, quattro nuovi Specialisti, 
nuove ambientazioni e contenuti inediti. 





Sangue e fango in quel di Discarded. 3 a 


Le informazioni riportate fino a questo punto 
sono state divulgate direttamente dagli svilup- 
patori, ma da qui in avanti si cambia registro 
perché andremo ad approfondire il vero e pro- 
prio gameplay che abbiamo potuto vedere. La 
maggior parte dell'azione si svolge ad Hourglass, 
un'immensa mappa ambientata a Doha in Qa- 
tar. A inizio trailer il contrasto fra i colori caldi e 
naturali della sabbia e quelli tanto freddi quanto 
artificiali dei grattacieli è preponderante, ma la 
discrepanza cromatica scivola in secondo piano 
appena l'agile elicottero Nightbird lascia lo 
Stadium e l'area si lascia guardare in tutta la sua 
imponente vastità. Il colpo d'occhio è spetta- 
colare, il panorama così sconfinato da mettere 
in soggezione. Dietro alcune alte costruzioni si 
intravede il Golfo Persico, tutto intorno all'opu- 
lenta città morta è deserto, sporadiche macchie 


Un suggestivo scorcio di Hourglass con 
lo Stadium bene in vista. 
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verdi e autostrade inghiottite 
dalla sabbia. Pochi istanti e la 
guerra totale sciama ovunque, 
l'agglomerato urbano diventa suo 
malgrado un ring in cui la fante- 
ria, i mezzi terrestri e i terrori dei 
cieli si scontrano per il controllo 
dei punti nevralgici: fra i resti di 
un convoglio abbandonato ma 
anche sui tetti dei grattacieli, 

al loro interno (quanto saranno 
esplorabili le loro budella?), per le 
vie centrali e in periferia, laddove 
gli spazi e le linee di tiro s'allunga- 
no a dismisura. Tanto in orizzonta- 
le quanto in verticale lo sviluppo 
dell'azione è arrembante, lo 
spirito di Battlefield si 
percepisce osser- 
vando gli elicotteri 
che duellano 0 i 
carri armati che 
coprono l'avanzata dei soldati, pare quasi di 
sentirsela sulla pelle la sensazione di essere 
solo una minuscola particella di un conflit- 
to planetario. 


La finta serenità del sito 
missilistico di Orbital. 





















STORM! WATCH OUT! 

A dirla tutta di rivoluzionario si 

scorge ben poco nei primi 

bellicosi istanti di guerra 

in video. L'imposta- 

zione dell'UI o la 

possibilità di cam- 

biare fra prima/ 

terza persona 
quando 

si usa un mezzo non possono sor- prendere 

i veterani. Per ammirare qualche novi- tà di rilievo 
bisogna solo pazientare, il gameplay mostrato non impiega 
troppo per mettere in bell'evidenza il rampino utilizzato 

da un soldato per salire al volo su una gru, il drop dal cielo 
dei veicoli, la tuta alare e, dulcis in fundo, una tempesta di 
sabbia che cambia radicalmente il volto della Mappa e gli 
ricorda la presenza del “Levolution" di DICE all'ennesima 
potenza. Partendo dallo sfondo, l'immenso muro natura- 

le travolge tutto e tutti finché l'intera area non si ritrova 
immersa in una notte improvvisa, una granulosa coltre 

di tenebra rischiarata dai neon degli immoti giganti di 
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PERMETTERE A CHIUNQUE DI USARE 
QUALSIASI ARMA E UNA SCOMMESSA 
RISCHIOSA, SARA NECESSARIO 
PRESTARE ATTENZIONE AL META 
ED EVITARE SBILANCIAMENTI 





cemento e dalle esplosioni. Avvolti dalla nuova opprimente 
veste, i nemici saltano in aria uno dopo l'altro ma i prota- 
gonisti non hanno tempo per esultare perché di lì a poco, a 
metà partita esatta, fa il suo ingombrante ingresso in scena 
un devastante tornado salutato da un già iconico “Storm! 
Watch out!” Qui la situazione subisce un'accelerata dettata 
dalla necessità comune di fuggire dal pericolo. La sensazio- 
ne che sia giunta l'apocalisse è netta, i soldati si rifugiano 
prima in un palazzo poi in un ascensore ed è proprio questo 
il momento giusto per osservare il Plus System, la feature 
che agevola il passaggio da uno stile d'ingaggio all'altro. 
Data la —- teorica - presenza di numerosi cluster e/o settori 
differenti all'interno della stessa Mappa, il Plus System po- 
trebbe rivelarsi particolarmente utile in un contesto in cui 
gli scontri ravvicinati si mescolano in continuazione a quelli 
a media e lunga distanza. Tornando all'azione, dall'ascen- 
sore al tetto è un attimo, così come è questione di istanti 
ammirare l'elicottero distrutto da 
un quad imbottito di C4. Bella 
intuizione, non c'è che dire, sia 

per la kill scenografica sia perché 
richiama alla mente la scena vista 
nel reveal trailer e gli ricorda che i 
momenti #onlyinbattlefield stan- 
no per tornare. Mentre l'’impetuo- 
so gradasso naturale imperversa 
riempiendo l'aria di detriti e polve- 
re, i soldati si spostano da un tetto 
all'altro dei grattacieli sfruttando 
dei cavi, finiscono in bocca a un 
elicottero da guerra e si salvano 
gettandosi nel vuoto. La tuta alare 
si apre e la visuale in terza persona 
aiuta a rendersi conto di quanto 
sia spaventoso il tornado visto da 
troppo vicino. Il bestione viene 
mostrato da diverse prospettive, la 
sua potenza è incontenibile e ogni 
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Ecco uno degli Specialisti 
No-Pats che potremo utilizzare. 
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? cosavienetrascinata verso di lui dal suo vorticoso mulinare, 
per poi essere scaraventata lontano. La parte conclusiva 
della scena non è meno interessante, è solo più frenetica. Ci 
sono degli scontri a fuoco in alcune ambientazioni interne 
(una è un cluster di Hourglass, lo Stadium), si intravede l'in- 
trigante mappa Discarded e il lancio missilistico nel sito di 
Orbital, una mappa dove saremo chiamati a cimentarci in 
una corsa contro il tempo (ve l'ho già detto che il lancio può 
andare bene ma anche male?). 


INCOMING FIRE 

Per quanto riguarda le impressioni, Battlefield 2042 mi 
ricorda Battlefield 4 per l'impostazione generale, per il 
setting moderno e per il Levolution che modifica il profi- 

lo delle mappe, ma anche come feeling visivo trovo ci sia 
qualche similitudine. Forse c'è pure più d'una screziatura di 
Battlefield 3 da qualche parte e non alludo solo al fugace 
rimando al salto della fede di Damawand Peak. AI di là delle 
sensazioni e dei gusti personali, è evidente che DICE abbia 
intenzione di realizzare un FPS online ad altissimo tasso 

di spettacolarità, estremamente dinamico lato gameplay, 
poco vincolante negli approcci, oltremodo ambizioso e 

con una corposa spruzzata di imprevedibilità. Gli elementi 
positivi sono tanti e chissà che effetto fa combattere con il 
fiato dell'apocalisse sul collo, ma anche se i tempi sono a dir 
poco prematuri c'è una novità che non mi convince al 100%: 
gli Specialisti. Permettere a chiunque di usare qualsiasi 
arma è una scommessa rischiosa, sarà importante presta- 
re attenzione al meta ed evitare sbilanciamenti tra armi, 
Tratti distintivi e Gadget speciali (dal reveal del 9 giugno i 
miei sogni sono tormentati da 64 sniper col rampino!). Allo 









stato attuale delle cose, naturalmente, questo appunto è 
solo “pourparler”, giudicare oggi è impossibile e lo stesso 
vale per delle eventuali perplessità circa la perdita d'identi- 
tà del brand in nome del Dio live service. Dopo una prima 
apparizione così prepotente e d'impatto, al di là di ogni 
ragionevole dubbio, ciò che rimane addosso è un mantel- 
lo di sensazioni positive perché il ritorno in grande stile di 
Battlefield non può che giovare a tutto il panorama vide- 
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oludico, la guerra 
non è mai stata più 
totale di così (si lotta 
perfino contro la natura!) 
sicché non credo di esage- 
rare dicendo che gli sviluppa- 
tori stanno realizzando a tutti gli 
effetti un kolossal videoludico. | 
dev hanno parlato di "un feeling da 
Battlefield classico pompato dalle 
moderne tecnologie” e la loro voglia 
di stupire dopo un paio di capitoli meno 
apprezzati è lampante, l'entusiasmo con 
cui hanno illustrato parte della loro visione 
non lasciava spazio ad altre possibilità; a 
pensarci bene, infine, il fatto che non abbia- 
no ancora svelato tutti gli assi nascosti nella 
manica di DICE rende ancora più incredibile 
il già spettacoloso Battlefield 2042. Nelle 
prossime settimane ne sapremo di più, 

da qui alla pubblicazione del 22 ottobre 
mancano pochi mesi e l'atteso evento EA Play Live del 22 
luglio dovrebbe far luce sulle altre modalità (e non solo). Chi 
cederà alle avances del preorder otterrà l'accesso all'Open 
Beta e una sorta di early access a partire dal 15 ottobre, ma 
per i dettagli precisi è ancora troppo presto, bisogna armar- 
si di pazienza. Ci vorrà ancora un po' di tempo anche per 
stabilire se ci sarà davvero la tanto decantata rivoluzione 
nel mondo degli FPS online, ma una cosa è certa: se esiste 
una software house in grado di spodestare Activision dal 
suo trono, beh, quella è proprio DICE. & 


Lo Stadium di Hourglass mentre viene 
inghiottito dalla mastodontica 
tempesta di sabbia: wow! 
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Per saperne di più 
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Finalmente possiamo parlarne: una delle serie di strategia bellica più 
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i oMpa ny of Heroes 3. Uno di quei nomi che sembra 
Mi . quasistrano poter finalmente pronunciare, anche 
NA se Relic Entertainment non ha mai fatto mistero di 
essere interessata allo sviluppo di un nuovo capitolo della 
serie. A un evento riservato allo stampa, abbiamo potuto 
mettere mano a una build pre-alpha del gioco, e scoperto 
numerosi dettagli sul nuovo capitolo della celebre serie 
strategia ambientata nella Seconda Guerra Mondiale. A 
partire dall'ambientazione. 
GUERRA NELLA PENISOL 
Già, perché negli anni molte sono 
state le teorie dei fan: Nord Africa, 
Pacifico, addirittura Vietnam e 
Guerra di Corea... e invece alla fine 
Relic ha optato proprio per il Me- 
diterraneo: la campagna del gioco, 
per la quale gli obiettivi dello studio 
canadese sono decisamente ambi- 
ziosi (Ma ci arriviamo) ci porterà sia 
sulle dune del deserto nordafricano 
che lungo tutta la penisola italia- 
na. La scelta di questo scenario è 
dovuta a molteplici fattori: primo, 
e piuttosto ovvio, il fatto che per 
quanto riguarda i fronti principa- 
li in Europa è l'unico non ancora 
trattato dalla serie. Anzi, il conflitto 
africano e la risalita della penisola 
da parte delle forze alleate sono 
poco trattati in generale, e Relic 
ha sottolineato come la possibilità 
di raccontare storie ancora sconosciute ai videogiocatori 
abbia avuto il suo peso nella decisione presa. C'è poi il fatto 





Mi raccomando: non distraetevi troppo 
ad ammirare la bellezza dello scenario. 
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che questo scenario, e la presenza nei combattimenti di 
forze provenienti da più nazioni, ha dato la possibilità a 
Relic di mettere decisamente in mostra i muscoli. In CoH3 
ci saranno infatti “più fazioni che nei giochi precedenti” 
(quindi, nel concreto, almeno tre) e più unità totali: si parla 
di un numero che è circa triplo rispetto a quelle disponibili 
nei predecessori al lancio, con qualche nuova apparizione 
come i Gurkhas indiani, il cacciacarri teutonico Nashorn 

o il carro leggero americano M24 Chaffee. E c'è anche la 
componente ambientale. L'ampia presenza di territori di 


Il lanciafiamme sarà un’arma temibile nei 
combattimenti casa per casa. 


montagna nel Bel Paese permetterà allo studio di aggiun- 
gere un nuovo livello di verticalità alle mappe, che influen- 
zerà sia le linee di vista delle nostre unità che l'efficacia 
della copertura: ripararsi dietro un basso muretto non 
servirà a nulla se i nemici si trovano più in alto rispetto a 

noi. Ovviamente, ci saranno anche unità italiane. Nel corso 
dello scenario della campagna che abbiamo potuto provare 
con mano e che ci ha visti risalire dal porto di Napoli verso 


RELIC ENTERTAINMENT, CON 
COMPANY OF HEROES 43, PUNTA 
TUTTO SULL'AMBIZIONE E 
L'ABBONDANZA DI CONTENUTO 


Inglesi, americani, canadesi, indiani: il parco unità 
di Company of Heroes 3 sarà bello ampio. 


L'AMBIENTAZIONE ITALIANA 
HA OFFERTO LA POSSIBILITA DI 
SFRUTTARE IN MANIERA MAGGIORE 
LA VERTICALITA DELLE MAPPE 





l'abbazia di Montecassino, nuclei di partigiani ci sono venuti 
in aiuto. Più in generale, le unità italiane saranno presenti 
non solo nella campagna ma anche nelle schermaglie e 
negli scontri multiplayer. Per il Momento, l'accesso a queste 
sarà limitato ai Battlegroup, che possiamo intendere come 
qualcosa di simile alle dottrine o ai comandanti dei capitoli 
precedenti; nel rispettare l'andamento storico della guerra, 
potremo trovare unità italiane sia fra le forze dell'Asse che 
fra gli Alleati. Lo studio sta anche riflettendo sull'eventualità 
di implementare una vera e propria fazione italiana a sé 
stante; questa decisione, però, è tutt'altro che incisa nella 
pietra e dipende da quanto lo studio riuscirà a trovare un 
modo soddisfacente di realizzarla. Perfettamente normale 
che decisioni simili siano ancora in forse: dopotutto, manca 
ancora un anno al lancio del gioco. 


GENERALI DA SCRIVANIA (GAMING) 

Se manca ancora così tanto prima di poter mettere mano 

a Company of Heroes 3, verrebbe da chiedersi perché Relic 
Entertainment ha deciso di mostrare così presto il suo gioco. 
La risposta sta nell'approccio che il team vuole dare al pro- 
cesso di sviluppo. Fin dalle prime fasi dei lavori, un nucleo di 
giocatori veterani ha infatti fornito tempestivo feedback allo 
studio, che non ha mancato di sondare anche le opinioni del 
pubblico più ampio con un sondaggio diffuso qualche anno 
addietro, e che ha raccolto più di 60.000 risposte. L'apertura 
alla stampa, con il recente evento, rientra anch'essa nella 
strategia dello studio canadese, che intende coinvolgere più 
possibile la comunità di appassionati nella costruzione del 
prossimo capitolo. Ed è stato proprio il responso di questi 
ultimi ad aver spinto Relic a cercare di ricatturare lo spirito 
dei combattimenti del primo CoH, dando dunque un ruolo 
più importante ai veicoli leggeri, che nelle partite multiplayer 





PER IL MULTIPLAYER, LO STRETTO 
CONTATTO CON LA COMUNITA 
HA SPINTO RELIC A CERCARE DI 
RIAVVICINARSI AL RITMO DEL PRIMO 
CAPITOLO 








COMPANY OF HEROES 3 


avranno una finestra di tempo più ampia 
per dominare il campo di battaglia prima 

di vedere la loro liberà d'azione diminuire in 
seguito all'arrivo di mezzi più pesanti, come 
il Panzer IV o l'M4 Sherman. Chi ha forgia- 
to la sua carriera su Company of Heroes 2, 
però, non deve preoccuparsi. Molte delle 
funzionalità introdotte con il seguito, come 
per esempio la True Sight o la cattura dei 
punti basata su aree di controllo, saranno 
mantenute anche in questo nuovo capitolo. 
Non mancano, ovviamente, anche nuove 
funzionalità: una su tutte è il Breaching, che 
spendendo munizioni permette alle nostre 
squadre di fanteria di cacciare i nemici 
dall'edificio dentro cui si sono rifugiati. 


PIANIFICARE UNA CAMPAGNA 
Se è vero che nessun piano sopravvive al 
primo contatto con il nemico, per avventurarvi nella nuova 
campagna farete meglio ad avere qualche idea su come 
procedere. Già, perché se in passato CoH si è distinto per 
una campagna lineare, qui Relic Entertainment ha fatto 

la netta scelta di uscire dalla comfort zone e sviluppare 

una campagna dinamica. Se state immaginando qualcosa 
di simile ai Total War, non siete poi troppo lontani: anche 

in questo caso avremo una separazione fra la Mappa del 
conflitto, su cui potremo muovere distaccamenti e compa- 
gnie e ingaggiare quelli del nemico mentre cerchiamo di 
liberare l'Italia dalla presenza nazifascista, e le schermaglie 
in classico stile RTS. Per poter dare il via a queste ultime, 
dovremo utilizzare le compagnie, mentre i distaccamenti 
potranno fornire loro assistenza con abilità di supporto o 
unità aggiuntive. In totale, la campagna durerà circa 20 ore, 
e per quanto abbiamo potuto vedere offre una buona varie- 
tà di missioni. Relic Entertainment non esclude nemmeno 
che in futuro possa includere il gioco cooperativo, ma per 
quello servirà pazienza. E se per caso vi intriga l'idea ma 
siete intimoriti dalle meccaniche RTS, buone notizie per voi: 
in single player Company of Heroes 3 presenterà la pausa 
tattica, il che significa che potrete fermare il tempo per 
dare con tutta calma gli ordini ai vostri soldati. E se questo è 
un importante passo per cercare di avvicinare un pubblico 
meno interessato al ritmo serrato degli scontri multiplayer, 
sappiate che non è l'unico: lo studio prevede infatti di in- 
trodurre diverse modalità secondarie al di là delle classiche 
schermaglie. 


LA LUNGA ATTESA 

Per Relic Entertainment, CoH3 è decisamente un progetto 
ambizioso. Sotto tutti gli aspetti, dal comparto multiplayer 
a quello singleplayer, all'ambientazione, alla varietà di unità, 
è evidente come lo studio voglia assicurarsi di pubblicare 
qualcosa di davvero memorabile. Un nuovo standard, per 
certi versi. E se Dawn of War 3 può essere considerato un 
passo falso, la strada intrapresa con la serie ambientata 
nella WWII sembra essere completamente diversa, molto 
più decisa, molto più ambiziosa. Difficile, per ora, sapere se 
Relic riuscirà in tutti i suoi obiettivi. Ma di sicuro la prima 
impressione è stata incredibilmente positiva. ® 
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DYING LIGHT 2 
STAY HUMAN 


ALL'INFERNO 
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ue Dying2Know dopo, ovvero gli eventi streaming 

di Techlandi, i timori si sono dissolti come infetti al 

sole. Adesso conosciamo tanti dettagli e abbiamo 
una data da evidenziare sul calendario: Dying Light 2 Stay 
Human arriverà il 7 dicembre e sembra un sequel davvero 
degno di attenzione, capace di prendere gli aspetti positivi 
del predecessore ed arricchirli a dovere. Ma andiamo per 
gradi. 


Il sequel dell'action-adventure in prima persona di Techland 
è ambientato circa vent'anni dopo le vicende di Kyle Crane, 
ma tranquilli: anche chi non è mai stato ad Harran non 

avrà difficoltà a raccapezzarsi. Nei panni di Aiden Caldwell, 
un membro degli emarginati chiamati Pilgrims, dovremo 
scoprire la verità sul nostro passato. Dying Light 2 Stay Hu- 
man è ambientato a Villedor, un inferno urbano composto 
da 2 vaste aree e diverse zone. Le nostre scelte influenze- 
ranno i rapporti con gli NPC e con le diverse fazioni come i 
Nightrunner, ex ufficiali delle forze speciali stufi dei Metodi 
dell'Esercito, perché gli sviluppatori non hanno lavorato solo 
sulle sfumature caratteriali di Aiden, ma anche sugli sfac- 
cettati personaggi con cui potremo interagire. In seguito 

a un attacco chimico nel 2025 che doveva arginare il virus 
di Harran, intorno a Villedor si è formato un anello di aree 


Il terzo Dyng2Know si concentrerà sul combat 
system, sul parkour e sul crafting. 
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IL RACCONTOSI RESETTA: NEI PANNI 
DI AIDEN CALDWELL, MEMBRO DEGLI 
EMARGINATI PILGRIMS, DOVREMO 
SCOPRIRE LA VERITA SUL NOSTRO 
PASSATO 


chimicamente attive che ha corrotto il terreno e obbligato 
la vita ad arrampicarsi sui muri come una pianta d'edera. 
Per le strade della città morente di giorno imperversa la 
peggior versione dell'essere umano, ci si ammazza per una 
manciata di scarti, ma alzando la testa si possono scorgere 
delle piccole oasi di salvezza a due passi dal cielo. È infatti 
sui tetti degli edifici che l'umanità e la speranza risorgono 
grazie ai laboriosi Survivors, una delle tre fazioni del gioco 
(le altre due sono i militareschi Peacekeepers e i ribaldi Re- 
negades). Tre gruppi con cui rapportarsi, tre diverse visioni 
del mondo e la possibilità di decidere da che parte stare in 
virtù di un'elevata libertà d'azione lasciata al giocatore. 


A differenza del primo capitolo, gli infetti di giorno si ripare- 
ranno dalla luce negli edifici sicché è questo il 
momento ideale per esplorare e interagire con 
gli umani. Al calare dell'oscurità, invece, l'orripi- 
lante frutto di quindici anni di mutazioni sciama 
in massa lungo le decadenti arterie d'asfalto 
della città cambiando volto al gioco, ma le 
tenebre non portano solo problemi perché i nidi 
si svuotano e al loro interno si possono recupe- 
rare risorse preziose. È proprio il caso di dirlo: 

il giorno è degli uomini e la notte degli infetti 

in Dying Light 2 Stay Human. Per sopravvivere 
all'inferno potremo contare sull'iconico parkour 
migliorato. La dinamica avrà il doppio dei movi- 
menti e oltre 3000 animazioni specifiche grazie 
anche alle sessioni di Mo-cap di David Belle, il 
co-fondatore della disciplina. Nulla però vieta 

di specializzarsi nella rissa, il combat system è 





Villedor si preannuncia un miscuglio di ambientazioni 
tanto spettacolari quanto mortali. 


stato rifinito per essere più realistico e soddisfacente. Sarà 
possibile usare alcuni gadget ed elementi dell'ambiente per 
sbarazzarsi con stile dei nemici, e potremo inoltre contare su 
armi contundenti e a distanza, ma solo una bocca da fuoco 
craftabile (poco resistente e utilizzabile con la mano sinistra, 
ci sarà il dual wield). Insomma, anche negli scontri la parola 
chiave sarà libertà e il concetto vale anche per le numerose 


IL TERZO DYNC2KNOW SI 
CONCENTRERA SUL COMBAT SYSTEM, 
SUL PARKOUR E SUL CRAFTING 


decisioni che dovremo prendere. Ci saranno tre diversi livelli 
decisionali che avranno un impatto variabile sullo sviluppo 
del gioco e a giovarne dovrebbe essere la rigiocabilità. Il 
primo livello riguarda le scelte prese nelle missioni principali, 
le quali possono cambiare il Mondo di gioco o il finale della 
storia. Il secondo livello coinvolge le scelte che influenzano 
lo svolgersi delle quest stesse. Il terzo livello è chiamato “City 
Alignment System" e significa che la città reagirà dinamica- 
mente al nostro comportamento; ripristinando l'elettricità 
in una zona, ad esempio, potremo decidere a quale fazio- 
ne assegnarla, modificandone di conseguenza l'aspetto, il 
gameplay nell'area grazie ad alcuni elementi ambientali 
specifici della fazione e le persone che la popoleranno. 


Se il primo Dying2Know è stato generoso in fatto di informa- 
zioni, l'Episodio 2 non è stato da meno perché ha fatto luce 
su numerosi aspetti degli infetti che ci daranno la caccia. Ora 
sappiamo che il virus causa loro sofferenza e perfino panico 
giacché si tratta di persone malate che, un giorno maledetto, 
non sono riuscite a fermare in tempo l'infezione. Questo per- 
ché, passando troppo tempo al buio, la malattia può progre- 
dire e si passa dallo stadio 1 (fase in cui il processo può essere 
rallentato o Messo in pausa con i raggi UV) allo stadio 4, il 
punto di svolta oltre cui si diventa irreversibilmente nemici 





L'unica arma buona di notte è la luce. Ciò 
che serve invece è un rifugio che resista 
fino al sorgere del sole. 


della luce e parte dell'orrore come infetti comuni, Viral, Vola- 
tile o infine, a causa di una contaminazione chimica, Infetti 
Speciali. Ecco perché durante il giorno gli edifici di Villedor 
brulicheranno di infetti, nonostante sia comunque possibile 
incontrare qualche randagio in cerca di un riparo. Tuttavia 
chi sarà capace di muoversi furtivamente potrà tentare la 
sorte nelle cosiddette Black Zone, perché l'approccio stealth 
è stato migliorato parecchio. A corroborare questa tesi è 
stato mostrato un gameplay trailer a dir poco spettacolare. 
Ambientato dentro un ospedale GRE di giorno, il video ha 
mostrato Aiden e il suo Mentore Hakon intenti a sgattaiolare 
silenziosamente tra orde di infetti comuni e Infetti Speciali 
(si vedono un Demolisher, una Banshee e un Volatile) per 
recuperare un bio-marker con cui monitorare lo stato dell'in- 
fezione del protagonista. Ovviamente qualcosa va storto e la 
rocambolesca fuga di Aiden alla disperata ricerca del bacio 
del sole è pura magia per ogni fan di Dying Light, le sensa- 
zioni durante l'adrenalinica apnea sono talmente potenti che 
quasi ci si dimentica di essere semplici spettatori di un video 
e di respirare. Merito di un comparto tecnico più tonico, ma 
anche di una cura eccezionale per gli infetti. Le loro Movenze 





Ci sarà da correre, saltare, arrampicarsi e 
farsela sotto per la paura: non vedo l’ora. 


sono morbide e realistiche grazie a un processo d'animazio- 
ne migliorato in ogni fase (creazione del prototipo, progetta- 
zione di una coreografia adatta, sessioni di motion capture e 
inserimento in engine del materiale ottenuto), ma non è solo 
questo. Gli infetti sono ben caratterizzati da un miscuglio di 
peculiarità copiate dagli animali e tratti distintivi; l'esempio 
perfetto di questo concetto è il Volatile, un infetto che annu- 
sa l'aria in cerca di tracce e può effettuare balzi felini. SONO 
inoltre stati usati gli elementi di alcune malattie della pelle 
reali per creare effetti organici particolari come le pustole 
piene di pus che aiutano a scorgere nell'oscurità l'immen- 
so Demolisher. Naturalmente, fra l'ampia varietà di mostri 
spiccano il nuovo Revenant e la Banshee, un raccapricciante 
infetto dalle sembianze femminili dotato di grandi mani e 
lunghe dita taglienti con cui si scaglia dall'alto sulla sua vitti- 
ma. Anche il comparto sonoro ci mette del suo per rendere 
più credibili gli infetti: pensate che un Biter qualunque può 
contare su 700 sound asset in grado di trasmettere al gioca- 
tore lo stato d'animo del mostro. Dying Light 2 Stay Human 
è lontano, ma grazie a questi Dying2Know (sappiamo, al mo- 
mento di scrivere, che ce ne sarà un altro su combat system, 
crafting e parkour) il 7 dicembre sembra un po' più vicino. 
Pare quasi di essere già inseguiti dalla morte, no? 
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SHele 


facendo un gioco sulle Hot Wheels! 
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ormai ne ho scritti tanti, ma tanti di articoli per The 

Games Machine, ormai ho superato la tripla cifra da 
parecchio, eppure non mi sovviene quando mi sono sentito 
tanto in trepidazione come quando ho lanciato Hot Wheels 
Unleashed per la prima volta per questo reportage. Mi 
brillavano gli occhi come neanche a un bambino sceso dal 
letto al mattino di Natale! 


i e macchinine, ragazzi! Le macchinine! Che vi devo dire, 


FAR AWAY FROM MY MEMORIES 

Le Hot Wheels! Ma ve le ricordate? A me è rimasto un 
ricordo, una vaga sensazione, come quegli odori che non 

sai neanche di conoscere, ma quando li ritrovi dopo anni 

sai di essere a casa. Quando sono arrivate in Italia? Potrei 
tranquillamente sbagliarmi, ma azzarderei che ci trovavamo 
a metà anni Novanta, il che nel mio caso, siccome sono un 
giovanissimo, coincideva con la tarda infanzia. E quando 

ne vidi per la prima volta la pubblicità, tra un episodio 

di Holly e Benji e uno di Un incantesimo dischiuso tra i 
petali del tempo, ne rimasi folgorato, come quel tizio di 
Damasco. Cioè, ma scherziamo? Il gioco si faceva serio, 
metallo scintillante e linee aerodinamiche, che facevano 
sembrare le MicroMachines delle robette per bambini. 
Metteteci poi il marketing aggressivo della Mattel, e non c'è 
da stupirsi se le Hot Wheels scatenavano in una moltitudine 
di bambini una passione pari soltanto al terrore dei loro 
genitori quando c'era da aprire il portafogli. E allora non 
serve chissà quale psicologo per rendersi conto che con 
questo titolo della Milestone, previsto per il 30 settembre 





Potrebbe non sembrare, ma siamo a 
testa in giù. Dettagli, direi. 
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di quest'anno, abbiamo di fronte l'equivalente videoludico 
dell'idea platonica di "operazione nostalgia”. Qua rasentiamo 
proprio il colpo basso, e il team di sviluppo milanese ci 
riporta direttamente all'infanzia, fatto di macchinine (quasi) 
indistruttibili, amici con cui giocare mentre si guardava Bim 
Bum Bam, e Kinder Pinguì. E quindi il gioco com'è? Veloce. 
Velocissimo. Scusate, mi sono fatto prendere la mano, serve 
qualche premessa, per cui fatemi prendere fiato un attimo 
e tornerò il serio giornalista su cui voi tutti contate da anni 
per accurate e profonde disanime. Sì, me l'hanno detto, mi 
sono montato la testa. La build di prova che abbiamo avuto 
a nostra disposizione per l'anteprima ci ha permesso di 
mettere mano a un nutrito numero di vetture, quasi trenta, 
da provare su nove circuiti, mentre nella versione finale 

ci dovrebbe essere il doppio delle quattroruote e fino a 
quaranta tracciati. Ho potuto provare solo la Modalità Quick 
Race, con mio grande sconforto non c'era nemmeno un 


Voi non potete capire quanto odio quel ragno 
gigante spara-ragnatela laggiù in fondo. 
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LA PRIMA VOLTA CHE VIDI LA 
PUBBLICITA DI UNA HOT WHEELS 
TRA UN EPISODIO DI HOLLY E BENJI E 
UNO DI UN INCANTESIMO DISCHIUSO 
TRA | PETALI DEL TEMPO NE RIMASI 
FOLGORATO COME QUEL TIZIO DI 
DAMASCO 


Pronti a sgomitare? 





assaggio della Carriera, che, da quanto ci viene promesso, ci 
metterà alla prova in una serie di gare e eventi speciali, che 
includeranno anche delle boss fight. Son proprio curioso. 

Il sistema di progressione prevederà sia di sbloccare nuove 
macchinine attraverso le vittorie ottenute, sia di migliorare 
quelle già in nostro possesso attraverso parti di ricambio 
ottenute smantellando i modelli che non ci piacciono più. 
Dando una sbirciata ai trofei Steam, ho notato che diversi 





LE PISTE CHE HO PROVATO FANNO 
SEMBRARE GLI OTTOVOLANTI DEI 
NOIOSI CIRCUITI CITTADINI, CON 
GIRAVOLTE, CERCHI DELLA MORTE, E 
INTERI TRATTI PERCORSI A TESTA IN GIU 





di loro prevedono l'apertura di “Blind boxes”. Non so cosa 
siano, ma il mio istinto paranoico mi ha subito sbandierato 
davanti gli occhi l'allarme rosso: microtransazioni! E invece 
mi sono dovuto ricredere in fretta, infatti da Milestone ci 
hanno assicurato che non ne sono previste. Di nessun tipo, 
nemmeno cosmetiche. 


LOVE IS OUR RESISTANCE 

Hot Wheels Unleashed è, per fortuna, un arcade puro, di 
quelli in cui il grilletto dell'acceleratore si potrebbe bloccare 
con lo scotch, e l'unica decisione è come e quando usare il 
turbo. La sua gestione è una componente fondamentale 
di ogni partita, ed è anche una delle caratteristiche 

che distingue le tante vetture a disposizione. Infatti le 
competizioni non sono divise per categorie, ma in ogni 
gara potremo trovare un taxi competere con una Formula 
le un cassonetto dell'immondizia. Non sottovalutatelo, io 
ci ho vinto la mia prima gara. Per motivi di bilanciamento, 
Milestone ha quindi combinato velocità, accelerazione, 
maneggevolezza e potere frenante in Modo tale da dare a 
tutti una chance di vittoria, anche grazie a una quantità di 
turbo che varia di modello in modello per aiutare i mezzi 
apparentemente più lenti. Tenere il piede sempre ben 


La derapata è fondamentale per aumentare 
la velocità di ricarica del turbo. 








HOT WHEELS UNLEASHED 


Roller Toaster" 





Avrei passato ore a osservare ogni 
modellino da tutte le angolazioni. 





pigiato sul pedale destro non vuol dire che il modello di 
guida sia banale o semplicistico, bensì che la sfida risiede 
altrove: nelle derapate. Oh sì, la prima volta che ho frenato 
in curva, che colpo! Via di drift come se non ci fosse un 
domani. Qui c'è da fare parecchia pratica prima di potersi 
dire davvero soddisfatti delle proprie performance, anche 
perché più si sbanda, più il turbo si riempie in fretta. Al 
tempo stesso va però valutato il rischio di andare colpire le 
barriere del tracciato con conseguente rallentamento, o, 

in alcuni casi, di precipitare diretti nelvuoto causa assenza 
di guard rail, con relativa perdita di tempo per il respawn. 
Le piste che ho provato fanno sembrare gli ottovolanti dei 
noiosi circuiti cittadini, con giravolte, cerchi della morte, 

e interi tratti percorsi a testa in giù. A un certo punto, ho 
smesso di chiedermi da che parte avrebbe dovuto spingermi 
la gravità, e ho semplicemente continuato a spingere come 
un dannato fino al traguardo. In un caso, ho beccato una 
scorciatoia: ammetto che è stato un colpo decisamente 
fortuito, ma utilizzando il turbo appena prima di un salto mi 
sono reso conto che potevo tagliare diverse curve a patto 

di aggiustare la traiettoria una volta in volo, e a quel punto 

il gioco era fatto. Come per le loro controparti reali, Hot 
Wheels Unleashed mi ha lasciato il forte sentore che abbia 
l'ambiziosa ma benvenuta volontà di spodestare il mitico, 
anzi ormai mitologico MicroMachines V4, e da quanto visto 
finora, le promesse sono più che positive. La redazione di 
TGM tornerà a riempirsi di urla di giubilo e imprecazioni a 
ogni ora del giorno e della notte? Tranquilli, ve lo faremo 
sapere. Anzi, mi sa proprio che ci sentirete! è 
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I saltisono un momento che può fare la differenza 
nell'economia di una gara. 
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da tanto tempo, dovreste: in fondo lo aveva- 

mo anche allegato alla rivista. Il gioco pren- 
deva spunto dal catastrofico incidente avvenuto 
nella notte del 26 aprile 1986, quando i tecnici della 
centrale nucleare di Chernobyl disattivarono la mag- 
gior parte dei sistemi di controllo, eseguendo poi 
una serie di procedure errate che fecero esplodere il 
reattore numero 4. Più di 360.000 persone dovettero 
essere trasferite altrove, centinaia di persone moriro- 
no per l'esposizione alle radiazioni, mentre le conse- 
guenze a lungo termine sulle popolazioni limitrofe 
non sono ancora chiare dopo 35 anni. S.T.A.L.K.E.R. 
era ambientato in un presente alternativo condi- 
zionato da un secondo, ancor più tragico inciden- 
te avvenuto a Chernobyl nel 2006, in seguiuto al 
quale la “Zona” attorno alla centrale era diventata 
un ambiente ancora più desolato e invivibile, piagato dalle 
radiazioni e popolato da ogni tipo di bestia mutante. Solo 
alcuni individui particolarmente avidi e coraggiosi avevano il 


* BR il primo S.T.A.L.K.E.R? Se ci leggete 


coraggio di avventurarsi: gli Stalker, contrabbandieri disposti 
a tutto pur di arricchirsi, convinti che nei manufatti nascosti 
nella Zona si nascondesse il segreto della fortuna, un po' 
come nell'omonimo film di Tarkovsky e nella sua libera ispi- 
razione letteraria, “Picnic sul Ciglio della Strada". Uno spara- 
tutto particolare, in cui la pianificazione delle proprie mosse 
e l'uso appropriato delle armi facevano la differenza tra un 
giocatore vivo o morto. Il seguito ufficiale era previsto per il 
2012 ma, sfortunatamente, GSC Game World chiuse i batten- 
ti l'anno prima, e l'eredità spirituale del franchise fu raccolta 
invece dalla serie Metro di 4A Games. GSC riaprì nel 2014 e, 
quattro anni dopo, annunciò nuovamente S.T.A.L.K.E.R. 2 che, 
sicuramente, vedrà la luce su PC e Xbox Series. Non si sa an- 
cora moltissimo sulla trama e sulle caratteristiche di questo 
seguito, ma di recente GSC ha pubblicato un video piuttosto 
evocativo con alcune fasi del gameplay, “raccontate” da alcu- 
ni stalker seduti attorno a un fuoco (similmente ai bivacchi 
visti in diverse aree dei primi tre giochi). Il sequel sarà mosso 
dall'Unreal Engine 4 e, chiaramente, le poche immagini che 
abbiamo potuto vedere sono molto interessanti. Per giocare 
a S.T.A.L.K.E.R. 2, tuttavia, dovremo aspettare ancora un po’: 
almeno fino all'aprile del 2022, augurando- 
ci che non ci siano altri rinvii. Ma per chi ha 
aspettato questo seguito per oltre 10 anni, 
beatificando la community dei modder 
per tutto il lavoro svolto sul primo episo- (5 
dio, pochi mesi cosa saranno mai? - Paolo 

Besser M 


HYPE 


m Genere: Survival FPS 
B Data di uscita: 28/04/2022 
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Sviluppatore / Publisher: Ubisoft Toronto/Ubisoft 


‘evento Ubisoft Forward ci ha 
n ricordato un inconfutabile assioma 

videoludico: se si desidera un cattivo 
d.0.c. bisogna cercarlo in Far Cry. La serie 
di FPS griffati Ubisoft ci ha abituato a 
villain carismatici e affascinanti, al punto 
da considerarla ormai una tradizione che, 
in quanto tale, cercherà di essere onorata 
anche da Far Cry 6. Nel caso specifico 
del nuovo capitolo in uscita il prossimo 
7 ottobre, la tradizione ha dei connotati 
decisamente celebri, un nome e anche 
un cognome: quelli di Giancarlo Esposito. 
L'attore ha mostrato per la prima volta la 
sua trasposizione in game, quell'Anton 
Castillo che è il dittatore cui dovremo 
opporci per liberare l'isola di Yara dalla 
sua tirannia. La forte personalità del 
leader e il suo crudele modus operan- 


di ci sono stati raccontati attraverso un filmato intitolato 
“Meet the Villain" che la dice lunga su quanto tengano alla 
caratterizzazione dei personaggi in Ubisoft. Anton Castillo 
è imprevedibile, inquietante, pronto a tutto pur di perse- 
guire i suoi scopi, sicuramente dotato di charme ma anche 
di convinzioni estreme, proprio come le soluzioni adottate 
dai suoi sottoposti per sopprimere chi si ribella al regime. A 
fare le spese della sua lucida follia sono, come illustrato da 
Ubisoft Toronto nel video, dei fuggiaschi nascosti nella stiva 
di una nave e il figlio Diego, al quale viene impartita una 
lezione che difficilmente dimenticherà. Sebbene la scena 
sia durata solo qualche minuto, l'intenso Castillo di Esposi- 
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to ha contribuito non poco a rendere l’idea del 
difficile contesto socio-politico in cui intende 
scaraventarci Ubisoft, sicché è lecito sperare 
che in Far Cry 6 toccherà confrontarsi con 
uno dei cattivi digitali più riusciti di sempre. | 
malvagi sono una fissazione in quel di Ubisoft, 
non c'è dubbio. Aggiungerei “per fortuna", visto 
che da che mondo è mondo un antagonista 
di spessore è fondamentale quando si vuole 
raccontare una bella storia. IMmaginate allora 
cosa possono fare tre personaggi di questa 
risma messi assieme? Ecco, per saperlo biso- 
gnerà mettere le mani sul Season Pass di Far 
Cry 6e i suoi DLC, ma il folle trailer “Become 
the Villain" ha anticipato qualcosa. Il supporto 
post lancio di Far Cry 6 prevede nientepopo- 
dimeno che tre DLC in cui potremo imperso- 
nare tre iconici villain del passato ed entrare letteralmente 
nella loro disturbata psiche per scoprire le 
loro storie: Vaas Montenegro di Far Cry 3, 
Pagan Min di Far Cry 4 and Joseph Seed di 
Far Cry 5. La mente è un posto pericoloso, 
figuriamoci quella di uno squilibrato: siete /5 
pronti a morire a ripetizione per diventare 
sempre più forti e tentare di uscirne vivi? - 
Alessandro Alosi mn 


HYPE 


m Genere: FPS open world 
E Data di uscita: 07/10/2021 
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opo due interminabili anni 
di silenzio assoluto che 
hanno alimentato le più 


disparate congetture sulla sua sorte, 

gli ultimi minuti della Summer 

Game Fest 2021 hanno finalmente 

dissipato la spessa coltre di mistero 

attorno alla nuova IP di From Sof- 

tware firmata Hidetaka Miyazaki e 

George R. R. Martin. Elden Ring si è 

mostrato in tutta la sua imponenza 

agli spettatori della rassegna digita- 

le insieme al suo Senzaluce, il rinne- 

gato “né vivo né morto" (di cui noi 

giocatori vestiremo i panni) che ten- 

terà di reclamare il titolo perduto di 

Lord dell'Interregno ricromponendo 

l'Anello Ancestrale. Difficile rimane- 

re indifferenti da quanto mostrato 

durante questo E3, dall'ambienta- 

zione fantasy svelata nei tre minuti 

di video al design di alcuni degli 

imponenti boss che andremo ad 

affrontare, fino agli accenni di storia 

e world building a cui l'autore di “A 

Song of Ice and Fire" ha lavorato prima ancora dell'inizio dello 
sviluppo del gioco stesso. Lo spettacolare gameplay trailer, 
unito a una serie di dichiarazioni post-E3 rilasciate dallo stes- 
so Miyazaki, sono riuscite anche a placare alcune delle curio- 
sità dei fan attorno alla nuova IP, a partire dalla natura stessa 
del gioco. Con il ritorno di un combat system “soulsborne” 
più classico, Elden Ring troverà un nuovo bilanciamento tra 
meccaniche RPG e action, anche se l'autore ha tenuto subito 
a precisare che la gestione della stamina sarà molto meno 


stringente e punitiva che in passato. Questo non vuol dire 
che From Software non abbia imparato importanti lezioni dal 
suo ultimo lavoro, Sekiro, dal quale invece ha preso spunto 
per l'implementazione di una basilare Meccanica di stealth 

e di una lunga lista di abilità da utilizzare in combattimento, 
che diversificheranno il gameplay in maniera sostanziale e 
abbasseranno notevolmente lo skill floor. La novità assoluta 
sarà invece inerente alla mappa di gioco, completamente 
aperta. Ciascuna delle sei regioni che compongono l’Inter- 
regno avrà boss, NPC e dungeon segreti e l'esplorazione, 

che presumibilmente sarà una componente fondamentale 
dell'intera opera, sarà facilitata dalla possibilità di viaggiare 

a cavallo di uno spirito evocabile. Il viaggio alla ricerca dei 
frammenti dell'“Elden Ring”, ora in Mano ai Semidei che 
regnano sulla regione, si prospetta intenso 
e dovremo far tesoro di tutto ciò che ab- 
biamo imparato in passato. Dal coraggio 
dell'Uccisore di Demoni alla persistenza del 
Prescelto, dalla saggezza del Cacciatore alla /5 
determinazione del Lupo. - Erica Mura M 


HYPE 


m Genere: Action RPG 
EB Data di uscita: 21/01/2022 
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I rinvio di un anno sembra aver fatto molto bene ad Halo 
I Infinite, sesto episodio delle peripezie galattiche di Master 

Chief, nonché titolo di punta delle produzioni targate 
Xbox Game Studios. Lo sparatutto in soggettiva è tornato a 
mostrarsi in ottima forma durante lo scorso E3, con un focus 
particolare sul comparto competitivo online. A tal proposito, 
la principale novità riguarda proprio il multiplayer, il quale 
sarà free-to-play sin dal lancio che avverrà entro fine anno. 
Microsoft e 343 Industries hanno deciso di puntare su un 
modello f2p per far sì che i server siano sempre pieni e l'inte- 
resse nei confronti dell'online non scemi subito dopo la pub- 
blicazione del gioco. In più, gli sviluppatori hanno già diffuso 
i primi dettagli circa la prima stagione multiplayer di Halo 





Infinite, che per l'occasione verrà intitolata “Heroes of Reach”. 


Joseph Staten, esponente di spicco del team di sviluppo, ha 





spiegato che Reach riveste un ruolo importantissimo nella 
storia di Halo, per questo si è deciso di partire celebrando 
uno dei capitoli più amati della saga fantascientifica. Staten 
spiega che sarà possibile sbloccare oggetti di customizzazio- 
ne estetica con i quali personalizzare il look 

del proprio personaggio, probabilmente a 

tema Reach. Nessuna conferma al mo- 

mento, ma difficilmente gli sviluppatori si 

lasceranno sfuggire l'occasione di offrire og- 

getti tematicamente in linea con la celebre 

Squadra Noble. - Daniele Dolce mM 


m Genere: FPS 
Data di uscita: |V Trim. 2021 
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urante la conferenza Microsoft e Bethesda dell'E3 di 
D: uest'anno, tutto potevamo aspettarci tranne che 

vedere Diablo 2 Resurrected, remake di uno dei classici 
Blizzard più amati dagli appassionati. Il trailer non ha solo 
rivelato nuovi frammenti dei filmati che saranno presenti nel 
gioco, completamente rieditati per l'occasione, ma ci ha anche 
dato appuntamento al prossimo 23 settembre, data in cui sarà 
disponibile il gioco su PC e Console. Come abbiamo potuto 
ammirare in qualche anticipazione, il titolo sviluppato da Vi- 
carious Visions rispetterà completamente l'originale, andando 
a modificare maggiormente il comparto grafico, che adesso 
rispetterà gli standard odierni proponendo un'esperienza riedi- 
tata fino a 4K di risoluzione, oltre che rivista per Modelli, texture 
e parzialmente per le animazioni. Appuntamento ad agosto 
per la open beta multiplayer, sebbene al momento di scrivere 
non si conoscano le date ufficiali: qui sarà possibile testare con 
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mano 5 delle 7 classi disponibili. AI di là della versione PC, che 
per noi rimane centrale, incuriosisce tantissimo la conversio- 
ne console, nodo che sembra essere stato preso seriamente 
in considerazione dagli sviluppatori, ben intenzionati a voler 
regalare ai giocatori un'esperienza genuina e fluida, all'altezza 
di quanto visto con la versione di Diablo 3 per le nostre cugine 
da salotto. La data settembrina è ancora 

relativamente lontana, ma non vediamo l'ora 

di saperne di più non solo di questa prezio- 

sa remaster, ma anche della legacy verso il 

quarto capitolo della saga, sul quale siamo 

particolarmente ansiosi di ulteriori anticipa- 

zioni. - Simone Rampazzi a 


m Genere: ARPG Hack'n'slash 
m Data di uscita: 23/09/2021 
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gione autunnale di questo 2021 si preannuncia incan- 

descente. Ai titoli di primo piano che hanno già scelto 
quel periodo per la loro finestra di lancio va ad aggiungersi 
anche Age of Empires IV, che sarà disponibile a partire dal 28 
ottobre su Steam, Microsoft Store e Xbox Game Pass. Oltre a 
rivelare la sua data d'uscita, lo strategico sviluppato da Relic 
Entertainment e World's Edge (il team che ha curato le De- 
finitive Edition degli altri titoli della serie) è arrivato all'E3 con 
un trailer che ha messo in mostra la campagna dedicata a 
Giovanna d'Arco, qualche spezzone di combattimento navale 
e due nuove fazioni: la Francia e la Dinastia Abbaside. Il sito 
web, poi, ci informa che le prossime ad essere rivelate saran- 
no il Sacro Romano Impero e il Rus (di Kiev?). Queste prime 





U na cosa è certa: dal punto di vista videoludico, la sta- 


® 





otto fazioni mettono in mostra un'asse spiccatamente euro- 
asiatico con qualche scelta atipica che non vediamo l'ora di 
provare con mano. Certo, la speranza è che anche il resto del 
mondo non manchi di figurare in future espansioni o DLC: 
non dispiacerebbe, per esempio, tornare a 

vedere le civiltà mesoamericane solcare il HYPE 
campo di battaglia, così come anche gli im- 

peri africani messi brillantemente in mostra 

da Age of Empires Il Definitive Edition meri- |P 
tano di tornare sui nostri schermi. Di sicuro, UIL 
però, Age of Empires IV si mostra davvero in 
splendida forma. - Marco Bortoluzzi n 


m Genere: RTS 
m Data di uscita: 28/10/2021 


TINY TINA?S:WONDERLANDS 
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Soil BP at6re/Pu blisher: Gearbox Software/Gearbox P@Blishing 


Borderlands 2, Assalto alla Rocca del Drago di Tiny 
Tina, questo spin-off della serie Gearbox ci riporta in un 
contesto fantasy dominato dal caos assoluto. Al centro della 
scena ovviamente troveremo la tredicenne pazzoide che ama 
gli unicorni, creare bombe sempre più potenti e aiutare a suo 
Modo i Cacciatori della Cripta. Tiny Tina sarà nuovamente il 
nostro dungeon master con smanie di grandezza e distruzione, 
ma questa volta non dovremo scegliere il nostro personaggio 
tra un poker di eroi predefiniti. Potremo crearlo da zero prima 
di addentrarci in un mondo popolato da scheletri affetti da 
flatulenza, draghi afflitti da manie di persecuzione e stregoni 
con personalità multiple. L'obiettivo? Divertirsi saccheggiando 


INI: da una costola del memorabile quarto DLC di 








dungeon pieni di tesori e, se avanza tempo, fermare il Signore 
dei Draghi che vuole allungare le sue estremità (TUTTE!) sul 
mondo. In questa avventura non saremo da soli, e anzi verremo 
affiancati da tre personaggi fuori di testa, tra cui spicca Frette, 
un robot ossessionato dalle regole. Potremo 
giocare da soli o volendo anche in coop fino 
a quattro giocatori. Non mancherà uno dei 
marchi di fabbrica della serie Borderlands, 
ovvero la quantità spropositata di armi e 
loot... Ovviamente in stile fantasy. - Daniele 
Cucchiarelli m 


m Genere: Looter FPS, ARPG 
B Data di uscita: 2022 
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AVATAR: 
FRONTIERS 
OF PANDORA 





to sicuramente Frontiers of Pandora, che ci ha svelato una prima, 
piccola parte della nuova visione di Avatar da parte di Ubisoft. 
Sviluppato sull'ultima edizione del motore Snowdrop, il gioco offrirà 
un mondo aperto e interamente esplorabile fin dall'inizio. Ovviamen- 
te saranno luoghi estremamente pericolosi, che porteranno il nostro 
Na'vi ad esplorare la frontiera occidentale di Pandora, una zona inedita 
popolata da nuove creature e insidie mai viste prima. Tra quelle già 
conosciute, ovviamente, non mancherà la nutrita presenza dell'esercito 
RDA, che come nel primo film (e presumibilmente nei sequel) punterà 
ad ottenere il controllo assoluto del pianeta e dei suoi abitanti. Il taglio 
che Massive Entertainment darà al gioco sarà chiaramente cinema- 
tografico, nonostante la scelta dell'inquadratura in 
soggettiva in controtendenza rispetto al tie-in uscito 
nel 2009. Quello che abbiamo visto finora ci fa ben 
sperare soprattutto sotto il profilo tecnico, per quanto 
riguarda il gameplay dovremo invece attendere ulte- 
riori aggiornamenti da parte del publisher francese. 
- Daniele Cucchiarelli 


U no dei titoli che ha suscitato maggior clamore durante l'E3 è sta- 


m Sviluppatore / Publisher: Massive Entertainment/Ubisoft mi Genere: Action Open World m Data di uscita: 2022 


Quarantine non sarebbe stato molto appropriato di 
questi tempi), Rainbow Six Extraction è tornato a farsi 
vivo e dobbiamo ammettere che quanto visto ci ha discreta- 
mente convinto. Poggiandosi sulla solidissima impalcatura 
di R6 Siege, il nuovo FPS cooperativo targato Ubisoft metterà 
tre giocatori nei panni di altrettanti operatori impegnati a 
fronteggiare una minaccia aliena sconosciuta in grado di 
contaminare e corrompere tutto ciò che tocca. Il gioco preve- 
de un sistema di progressione per ogni personaggio grazie 
al quale potremo sbloccare nuove abilità e diversi gadget 
tecnologici; tuttavia bisognerà prestare particolare attenzione 
durante ogni partita giacché nel malaugurato caso in cui si 
venga catturati dagli alieni, non sarà più possibile utilizzare 
quel determinato operatore finché non 
verrà organizzata un'apposita missione di 
salvataggio. Insomma, Rainbow Six Extrac- 
tion giocherà molto sul concetto di rischio e 
ricompensa, spingendo sulla cooperazione 
tra gli utenti e qualche dettaglio in stile 
XCOM. - Daniele Dolce 


D opo aver cambiato nome a causa della pandemia (R6 
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Mm Sviluppatore / Publisher: Ubisoft Montreal/Ubisoft mi Genere: FPS Tattico mi Data di uscita: 16/09/2021 
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I primo gioco dedicato ai Guardiani della Galassia è sta- 
I to il fulcro centrale di una conferenza Square Enix com- 
plessivamente deludente. Eidos Montreal ci propone la 
sua personale visione dei Guardiani, sotto la supervisione 
ferrea di Marvel, raccontando una storia totalmente inedi- 
ta e mettendoci nei panni di Starlord, ma con la possibilità 
di gestire poteri e umori dell'intera squadra. A vederlo 
sembra un action in terza persona a dir poco classico, con 
qualche elemento RPG buttato qui e la, ma sembra che 
almeno sotto il profilo del ritmo e del coinvolgimento la 
lezione imparata con il controverso Marvel's Avengers sia 
servita. Sarà infatti un titolo esclusivamente single-player, 
senza alcun elemento da GAAS e soprattutto senza DLC a 
pagamento... già questo è un bel passo avanti. Per il mo- 
mento a convincerci particolarmente è il 
Mood del gioco, perfettamente in linea 
con il carattere scanzonato di Peter Quill 
e soci... e quella colonna sonora che spriz- 
za 80s da tutti i pori ha già fatto partire i 
nostri lombi verso direzioni sconosciute. 
- Daniele Cucchiarelli m 





Sviluppatore / Publisher: Eidos Montreal/Square Enix mi Genere: Action Open World mi Data di uscita: 2022 
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SUCTI 
STARFIELD 


la conferenza Xbox, ma la vera sorpresa è stata l'annuncio 
della data di uscita del nuovo videogioco di ruolo fanta- 
scientifico di Todd Howard e compagni. È pur vero che bisognerà 
attendere più di un anno prima di viaggiare tra gli astri, ed è al- 
tresì vero che non sappiamo ancora nulla del gioco vero e proprio. 
Bethesda ha parlato di uno titolo ambizioso, senza mai spiegare 
nulla né dell'ambientazione né del gameplay. Pertanto, alla luce 
di quanto visto, è davvero difficile esprimere una valutazione sui 
pochissimi elementi a nostra disposizione. Sappiamo che Starfield 
sfrutterà una versione rinnovata del Creation Engine 2 e che la 
colonna sonora sarà composta da Inon Zur, mentre Todd Howard 
ha dichiarato a caldo che la struttura sarà molto 
simile a uno “Skyrim nello spazio”, con tutto ciò 
che ne consegue a livello di aspettative. Certo è 
che fino a novembre 2022 ce n'è di tempo per 
mostrare un po' di ciccia, ma per il momento il 
giudizio è sospeso in attesa di saperne di più. 
- Daniele Dolce 


NI essuno aveva dubbi che avremmo visto Starfield durante 





m Sviluppatore / Publisher: Bethesda Game Studios/Bethesda Softworks mi Genere: ARPGE Data di uscita: 11/11/2022 


arà Alex Chang a raccogliere l'eredità di Max Caulfield e 
Sean Diaz nella serie Life is Strange. ll team dietro Befo- 
re the Storm sta dando gli ultimi ritocchi a True Colors, 
nuova avventura grafica ambientata nell'apparentemente 
idilliaco paesino di montagna Haven Springs, dove il fratello 
della protagonista, Gabe, perde improvvisamente la vita in 
circostanze sospette. Spetterà a lei gettare luce sull'intera vi- 
cenda e scoprire la verità dietro il tragico incidente, sfruttan- 
do quel potere psichico che ha sempre nascosto e conside- 
rato una maledizione: l'Empatia. Attraverso il contatto con 
l'’Aura emanata dalle persone attorno a sé, Alex è capace di 
sentire le loro emozioni e interagirci, arrivando a trasformare 
l'intero ambiente in un riflesso della loro psiche e percepirne 
così ricordi e traumi. Un'abilità potentissima che sia lei che 
noi dovremo imparare ad amministrare 
con saggezza. Ogni azione, anche quando 
compiuta con le migliori delle intenzioni, 
può infatti causare conseguenze gravi, che 
influenzeranno il rapporto con gli abitanti 
di Haven Spring e il corso dell'intera vicen- 
da. - Erica Mura a 























ERI 
TRUE COLORS 





m Sviluppatore / Publisher: Deck Nine/Square Enix mi Genere: Avventura Dinamica E Data di uscita: 10/09/21 


STRANGER OF 
PARADISE: FINAL 
INATLINE 


m Sviluppatore / Publisher: Square Enix mi Genere: ARPG, Soulslike m Data di uscita: 2022 





on Stranger of Paradise, Square Enix sigla un patto di 
sangue assieme a Team Ninja per entrare nel proficuo 
filone dei Soulslike. Sebbene sia stata inizialmente 
funestata da una demo esclusiva per PlayStation 5 che ha ri- 
portato sgraditi problemi della prima ora, l'esperienza provata 
con mano ci ha convinto, tanto da spingerci ad attendere l'al- 
leanza tra gli artefici dell'acclamato Nioh e Tetsuya Nomura 
con grande trepidazione. Nel gioco controlleremo l'irascibile 
guerriero Jack che, assieme ad altri due compagni mossi 
dalla Al, sarà protagonista di una rilettura dark fantasy dell'e- 
popea ideata originariamente da Hironobu Sakaguchi. Tanto 
loot e abilità da sbloccare permettono di creare build perso- 
nalizzate che potranno essere alternate a piacere durante gli 
scontri per garantire la dovuta adattabilità, mentre il sistema 
di combattimento si è rivelato soddisfacente 

già da ora, arrivando a consentirci sciccherie 

come l'assorbimento degli attacchi più iconici 

dei nemici per poi rispedirli al mittente. I| 

character design dei protagonisti è oggetti- 

vamente da perfezionare, ma fino al 2022 c'è 

tempo. - Danilo Dellafrana 
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arco, Eri, Flo e Tarma, protagonisti della fortunata serie 
M di shooter 2D Metal Slug, tornano a fracassare il mondo 

a SUON di pixel art e armi pesanti con un nuovo gioco di 
strategia tattica, frutto di una collaborazione tra Leikir Studio, 
Dotemu ed SNK, produttrice dei coin-op. Come prevedibile, in 
quest'epoca di roguelite dappertutto, la caratteristica principale 
di questo gioco sarà l'ambientazione nello stile classico della 
serie, abbinata alla casualità delle mappe, ottenute combinando 
diversi elementi disegnati interamente a mano: in questo Modo, 
ogni nuova missione combattuta contro i villain più famosi della 
serie, dovrà essere affrontata con il ragionamento, piuttosto che ine 
con la memoria. Oltre alla grafica in pixel art, fedele alle tradizioni 
di Metal Slug, la nuova reincarnazione Tactics 
si avvarrà della collaborazione del musicista 
Tee Lopes (Sonic Mania, League of Legends, 
Teenage Mutant Ninja Turtles: Shredder's Re- 
venge e altri). Quando sarà possibile giocarci? 
Al momento di andare in stampa ancora non si 
sa.- Paolo Besser Mm 






m Sviluppatore / Publisher: Leikir Studio/Dotemu 8 Genere: Retrogaming Tattico 8 Data di uscita: TBA 


una bestia strana. A vederlo, non gli avresti dato due lire: stile 
grafico e animazioni che sembravano uscite da un gioco flash, 
e non di quelli più belli da vedere, e un gameplay che non faceva 
nessun mistero di pescare a piene mani da Dark Souls. Ma poi, 
giocandoci, chi scrive ne rimase rapidamente ammaliato. Lo stile 
visivo non mancava infatti di fascino, e il gameplay era sorpren- 
dentemente competente, il Mondo di gioco intrigante, la sfida 
ben bilanciata. E il gioco aveva un sacco di cuore. Per questo, 
quando durante la Summer Game Fest ho visto apparire quelle 
figure 2D dalle animazioni un po' buffe, non ho potuto fare a 
meno di farmi cogliere immediatamente dall'emozione. Salt and A NI \ - 
Sacrifice ci offrirà una nuova ambientazione, in cui daremo la cac- 
cia a nuovi boss — i Maghi —- che stando a quanto dichiarato non Pi pe, 
mancheranno nemmeno di fare a botte fra di 
HYPE loro. La vera novità, però, sarà la piena imple- SALT AN dI 
mentazione del gioco online cooperativo, con 
progressione condivisa (From Software prendi 
nota, accidenti a te). Oltre all'edizione che ci 


sta più a cuore su PC, Salt and Sacrifice uscirà SACRI FICE 


anche su PS4 e PS5. - Marco Bortoluzzi a 


I | precedente titolo di Ska Studios, Salt and Sanctuary, era 


PSICI 





Mm Sviluppatore / Publisher: Ska Studios/Sony Int. Ent. m Genere: Action RPG, Soulslike m Data di uscita: 2022 


entre attendiamo impazienti informazioni su Final Fan- 
MI tasy XVI, abbiamo avuto incoraggianti conferme su un 

altro storico fronte, con Tales of Arise che si è mostrato in 
tutto il suo splendore. Va detto che ancor prima della sua presen- 
tazione all'E3, abbiamo avuto modo di provare una primissima bu- 
ild del gioco che ci ha ampiamente convinto. Con l'uscita fissata al 
10 settembre, non possiamo che confermare le ottime aspettative 
che gli appassionati si attendono dal franchise, con un titolo fede- 
le agli stilemi di genere, capace di arricchire sempre più sia il suo 
forte comparto tecnico-estetico che quello del gameplay. Impor- 
tante segnalare l'utilizzo dell'Atmospheric Shader, sistema grafico 
realizzato dal team di Bandai Namco al lavoro sul gioco, compo- 
sto da veterani assieme a nuove leve per cercare di rinfrescare 
la formula. L'aspetto visivo su schermo si presenta infatti pulito, 
ispirato, carico di colori passionali e caldi, capace 
di regalare un tripudio esplosivo di luci ed effetti HYPE 
particellari che si accompagnano a un sistema di 
progressione e combattimento solido, efficace e 
appagante. Con una storia dal solito sapore epico /5 
e appassionante, non possiamo che attendere 
trepidanti l'uscita. - Gabriele Barducci 





TALES OF ARISE 
m Sviluppatore / Publisher: Bandai Namco Ei Genere: JRPG B Data di uscita: 10/09/21 
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a chiunque segua un minimo la scena indie e, sopratutto, le 
pagine di TOM. Nel 2016, lo studio debuttò infatti con l’otti- 

mo Hyper Light Drifter che da noi prese un meritatissimo 90, uno 
straniante viaggio che mescolava combattimenti ad alta intensità con 
camminate in paesaggi dal look alieno. Lungi dal sedersi sugli allori, 
Heart Machine ha deciso di puntare ancora più in alto con Solar Ash, 
che all’E3 è tornato a farsi vedere con un breve video di gameplay. E se 
la palette di colori è IMmediatamente riconoscibile e la mano dietro il 
design evidentemente la stessa, stavolta le nostre avventure si svolge- 
ranno in un mondo completamente 3D, nel quale la protagonista Rei 
dovrà dare la caccia a enormi creature note come Sentinelle, che si 
frappongono fra lei e il terribile buco nero conosciuto 
come Ultra Vuoto. Impossibile non ripensare a Sha- 
dow of the Colossus, ma in Solar Ash c'è anche un po' 
di Haven, con quel sistema di movimento fluttuante 
ma anche incredibilmente fluido. Decisamente un 
titolo su cui non vediamo l'ora di mettere le mani. 

- Marco Bortoluzzi a 


n eart Machine è uno di quei nomi che dovrebbero essere noti 











HYPE 





Mm Sviluppatore / Publisher: Heart Machine/Annapurna Interactive m Genere: Action platform Data di uscita: 2021 


stampa con la sua qualità, elemento ulte- 

riormente amplificato dal fatto che venne 
sviluppato da un solo uomo. Thomas Happ torna 
dunque sulla scena dopo sei anni (il gioco è atteso 
nel 2021 su Epic Store per PC, Nintendo Switch 
e più avanti su PS4/PS5) con un nuovo capitolo, 
totalmente slegato dagli eventi del titolo originale. 
Lo scienziato Trace cederà dunque il posto a Indra, 
una miliardaria destinata alla scoperta di quella 
che pare a tutti gli effetti una versione alternativa 
della Terra, nascosta in un misterioso contenitore 
rinvenuto in Antartide. Bizzarrie a parte, preparatevi 
a una nuova dose di avventure in salsa metroidva- 
nia, tra piattaforme e nemici da 
combattere o violare grazie alle 
abilità informatiche di Indra e 
del suo drone all'interno di una 


I ‘originale Axiom Verge ha stupito giocatori e 


HYPE 
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Mappa enorme. Graficamente Axiom Verge 2 appare davvero intrigante, mostrando l'evoluzione della pixel art 
di Happ con paesaggi ben caratterizzati e personaggi animati in maniera convincente nonostante le contenute 
dimensioni. Anche stavolta Happ sarà la mente dietro tutto, dal sonoro al game design. - Danilo Dellafrana m 


m Sviluppatore / Publisher: Thomas Happ G.# Genere: Action Platform 2D/ Metroidvania m Data di uscita: IV Trim. 2021 


BACK 4 BLOOD 


Mm Sviluppatore / Publisher: Turtle Rock S./WB Games E Genere: FPS Co-op e Competitivo mi Data di uscita: 12/10/2021 





Studios. ll team era infatti salito alla ribalta ormai più di 

un decennio fa per aver creato l'ottimo Left 4 Dead, che 
poneva quattro giocatori di fronte a orde infinite di velocissimi 
zombie da superare per giungere alla salvezza. Dopo l'ambi- 
ziosa ma sfortunata partentesi di Evolve, Turtle Rock torna a 
metterci orde di zombie di fronte, ma le differenze rispetto 
alla serie pubblicata da Valve non mancano. | vari personaggi 
avranno infatti ciascuno abilità passive speciali, e nel corso del- 
le missioni saranno presenti vari modificatori con cui dovremo 
imparare a fare i conti. Nel corso dell'ES, Turtle Rock Studios ha 
rivelato che il suo titolo sarà su Xbox Game Pass fin dal day one, 
e ha presentato più in dettaglio l'aspetto PvP . Già, perché sem- 
pre in stile L4D, il nuovo Back 4 Blood ci offrirà anche la possi- 
bilità di interpretare gli Infetti; versioni speciali 
e potenziate di questi ultimi, con cui dovremo 
dare la caccia ai giocatori e spezzare i loro sogni 
di arrivare alle safe house. Da attendere come 
il (vero?) successore spirituale di una serie che 
ha già avuto decine di emuli: anche qui sta il 
difficile. - Marco Bortoluzzi n 


Bi: 4 Blood segna un ritorno alle origini per Turtle Rock 
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e è passato di tempo dal suo annuncio durante l'edizione 2015 
NI del The Game Awards, ma a quanto pare l'enfant prodige di 

Tim Schaefer vedrà finalmente la luce il prossimo 25 Agosto 
per accompagnarci in un'avventura a dir poco lisergica all'interno 
dell'altrui psiche. Confermato il protagonista Raz, uno Psychonaut 
capace di tuffarsi nella mente di improbabili soggetti per risolvere 
misteri in un gioco di piattaforme in terza persona decisamente 
visionario, ove potrà aprirsi la strada e risolvere enigmi sfruttando 
abilità come telecinesi e levitazione. | trailer finora mostrati ci hanno 
assicurato che la folle creatività di Double Fine è ancora al suo posto, 
confermando al tempo stesso l'altissimo livello del doppiaggio. Sarà 
una bella rimpatriata e, qualora non aveste mai giocato l'episodio 
originale, ricordate che col Game Pass di Microsoft 
potrete godervi Psychonauts 2 gratuitamente il HYPE 
giorno dell'uscita (altrimenti comprarlo su Steam). 
Solo fate attenzione: la vicenda pare partirà diretta- 
mente dal finale del primo capitolo, quindi ci sarà /5 
bisogno di un piccolo ripasso per iniziare la nuova 
avventura col piede giusto... - Danilo Dellafrana m 








m Sviluppatore / Publisher: Double Fine/Xbox Game Studios mì Genere: Platform 3D E Data di uscita: 25/08/2021 






dispetto di quanto si sarebbe potuto pensare dopo 
A: conclusione di Innocence, sembra proprio che 

in A Plague Tale: Requiem il problema della marea 
nera di ratti demoniaci sia ancora tutt'altro che risolto. | due 
protagonisti Amicia e Hugo si ritroveranno dunque a dover 
attraversare ancora una volta terre devastate sia dalla piaga 
biblica che dalla crudeltà umana, alla ricerca di una via di 
fuga da una maledizione che non vuole lasciare loro tregua. 
A Plague Tale: Innocence era un'avventura interattiva dalle 
meccaniche stealth piuttosto solida, anche se peccava per 
un'eccessiva linearità dei segmenti di gameplay - fin troppo 
spesso la soluzione era una sola, e noi ci limitavamo ad ese- 
guirne i passaggi necessari — e una trama che verso la fine 
abbandonava quell'aspetto familiare che caratterizzava tutto 
il resto della storia per prendere una deriva 
fin troppo fantasy. La speranza è che con 
A Plague Tale: Requiem lo studio riesca a 
rinforzare i punti più deboli del predeces- 
sore, mantenendone nel frattempo intatta 
l'eccellente presentazione e la solidità 
narrativa. - Marco Bortoluzzi a 
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A PLAGUE TALE: 
REQUIEM 


m Sviluppatore / Publisher: Asobo Studio/Focus Home Int. mi Genere: Action Adventure, Stealth m Data di uscita: 2022 
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essico e nuvole, la faccia allegra degli abbonati Xbox 
MI Game Pass. La sapevano lunga Giuliano Palma & 

The Bluebeaters! Messico, auto da sogno, ettolitri di 
benzina e una piccola tassa mensile per iniziare il quinto ne- 
verending tour targato Playgroud Games. Con un'estetica che 
finalmente mostra i muscoli della next gen targata Microsoft 
su PC come su Xbox Series, dovremo solo decidere come e 
dove farci abbagliare dalla bellezza, tra caldere e bianchissime 
spiagge del Golfo, coloratissime città e antiche rovine Maya, 
passando per canyon, passi di Montagna e foreste pluviali 
in quello che si preannuncia il capitolo più grande, grosso 
e spassoso della serie. Gareggiare, ammirare, correre senza 
meta da un capo all'altro della Mappa, da soli o in compagnia, 
senza soluzione di continuità, interruzioni, distrazioni che non 
siano panorami e curve morbide da prende- 
re tutte di traverso, sentendo ruggire i motori HYPE 
più costosi al Mondo, per poi sfidare tempe- 
ste di sabbia, bufere di neve e tifoni tropicali, 
anche solo per gustarsi tutto quel ben di dio /5 
di particellari. lo ho già le chiavi nel quadro, 
non so voi! - Stefano Calzati n 








m Sviluppatore / Publisher: Playground Games/Xbox Games S. mi Genere: Corsistico, Sìmcade m Data di uscita: 9/11/2021 
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un conturbante FPS con elementi open world/action RPG 
da monitorare attentamente perché ogni volta che si mostra 
riesce a essere un po' più sexy. Ambientato in un 1955 alternativo in 
cui internet, gli ologrammi e i robot sono già stati inventati, questo 
curioso sparatutto in soggettiva ci permetterà di esplorare il suo 
sovietico mondo post apocalittico nei panni di P-3, un agente del 
KGB. Il breve trailer ammirato all'E3 ci ha detto che per capire quale 
genere di catastrofe ha colpito la struttura N°3826 dovremo trovare 
prima di tutto il modo di sopravvivere a una pletora di macchine killer, 
manichini dotati di vita propria e abomini male assortiti. Appurato che 
non vediamo l'ora di poter indagare sui segreti che si nascondono in 
quelle ambientazioni così dannatamente fascinose, 
e stabilito che abbiamo fretta di saperne di più circa 
7a ogni singola screziatura del gameplay e messo per 
| iscritto che una data d'uscita non ci darebbe alcun 
Vinge] || od si FART fastidio, c'è solo una domanda che non può aspetta- Li 
\ re per ottenere risposta: chi ha scelto la canzone del 5 
video?- Alessandro Alosi n 





Dese dalla Russia torna a far parlare di sé Atomic Heart, 


HYPE 





m Sviluppatore / Publisher: Mundafish m Genere: Immersive Sim, FPS mi Data di uscita: TBA 


icrosoft ha deciso di far chiudere la sua prima conferenza E3 
M alla nuova divisione statunitense di Arkane Studios, quelli di 

Dishonored e Prey tanto per capirci, che ci hanno mostra- 
to Redfall, un nuovo titolo action sparatutto orientato alla caccia ai 
vampiri. A prescindere dal minutaggio generoso concesso dal trailer, 
le premesse sembrano ancora non convincere pienamente i gioca- 
tori, considerando soprattutto il design dei personaggi (avete letto 
della piccola diatriba protagonista vampiro/esterno Dishonored?). 
Al momento sappiamo che il gioco sarà in prima persona, basato 
sulla cooperazione con altri giocatori e che come avversari, sai che 
novità, avremo da combattere dei temibili vampiri assetati di sangue. 
Redfall è anche il nome dell'ambientazione, un'isola oltre le coste del 
Massachusetts, teatro di un possibile esperimento andato storto che 
ha generato questa legione di vampiri pronti a uccidere chiunque 
gli si pari davanti. A fermarli ci saranno quattro eroi, 
HYPE ognuno presumibilmente dotati di abilità e loadout 
unici, così da diversificare un po' il gameplay. Tanta LÌ 
carne sul fuoco, ma ancora poche informazioni det- 
(5 tagliate. L'appuntamento per l'uscita del titolo è per »>]3.]7:\H8 

l'estate 2022 su Xbox e PC (probabilmente inserito 


nel Game Pass). - Simone Rampazzi n 





m Sviluppatore / Publisher: Arkane S./Bethesda S. mi Genere: FPS, Action Co-op Bi Data di uscita: Ill Trim. 2022 


spin-off roguelite della serie di strategici Endless. Si 

tratta di un tattico d'azione, come lo definiscono gli 
sviluppatori francesi: una sorta di ibrido tra un tower defense 
e un twin-stick shooter ambientato su una stazione spaziale 
apparentemente abbandonata. Qui i giocatori devono prova- 
re a tenere a bada orde infinite di mostri che non perderan- 
no occasione di danneggiare un importantissimo cristallo, 
unica fonte di energia della stazione. Se dovessero riuscire a 
distruggerlo, ecco spuntare l'inevitabile schermata di game 
over, costringendoci così a ricominciare tutto daccapo. Inutile 
dire che saranno presenti diversi eroi, ognuno dei quali dota- 
to di caratteristiche univoche e abilità specifiche, da reclutare 
e controllare direttamente sul campo di battaglia. La ge- 
nerazione procedurale dei livelli, sulla carta, 


E NI dI LESS dovrebbe fare il resto, garantendo un certo HYPE 
grado di rigiocabilità a una formula che forse 
non brillerà molto in quanto a originalità, ma 
IV \[ejlo) NI dovrebbe comunque riuscire a intrattenere LIE 
per un discreto quantitativo di tempo.. - Da- 
niele Dolce 


m Sviluppatore / Publisher: Amplitude Studios/SEGA Mm Genere: ARPG, Roguelite m Data di uscita: 2022 


NI on è la prima volta che Amplitude presenta il suo 
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ticamente nulla, se non che il progetto è partito e lo sviluppo è al 
momento nelle fasi iniziali. D'altronde, Obsidian Entertainment ha 
approfittato della cornice virtuale dell'E3 per fornire pochissimi dettagli. Sap- 
” piamo che il sequel dell'acclamato videogioco di ruolo sci-fi degli autori di 
a _ A Fallout (i fondatori, ricordiamo ancora una volta, provengono da Black Isle) ci 
a —_ : porterà lontano da Alcione, in un sistema solare del tutto inedito comunque 
immerso all'interno della folle ambientazione che ha fatto 
is fa \®) UTE Tp la fortuna del suo diretto predecessore. Anche i personaggi 
saranno diversi: The Outer Worlds 2 permetterà di fare la 
Vo) », LDS 2 conoscenza di un nuovo equipaggio con il quale affrontare Da 
l'avventura. Come prevedibile, non si conosce nemmeno | 


un generico periodo di lancio... - Daniele Dolce Mm 


Di scrivere di TOW2 quando del gioco non è stato detto pra- 





m Sviluppatore / Publisher: Obsidian Entertainment/Xbox Game Studios mi Genere: ARPG E Data di uscita: TBA 
aldestramente svelato da Microsoft nel pre-E3 con 
una pagina del MS Store attivata per sbaglio e poi 


rimossa, Two Point Campus si presenta quale succes- I È / , / ” @ i 7 e | ì | la 
sore diretto di Two Point Hospital. Come suggerisce il nome, | 
ed .\V|>)0 — 





questa volta l'abilità gestionale del giocatore non sarà messa 
alla prova da una struttura sanitaria, bensì da un ateneo. Non 
parliamo ovviamente della classica università: nel campus di 
Two Point Studios le materie spaziano da cavalleria medievale 
ai corsi per clown. Come da tradizione, anche la costruzione 
degli edifici avrà un ruolo centrale nel gio- 
co al fianco dei numerosissimi abbellimen- 
ti estetici, tutti elementi che contribuiranno 
ad aumentare il prestigio della scuola. 
L'inizio delle lezioni è previsto per il 2022 su 
PC (ma anche su console Microsoft, visto il 
leak). - Claudio Magistrelli 





m Sviluppatore / Publisher: Two Point Studios/SEGA mi Genere: Gestionale m Data di uscita: 2022 


I Momento “c'è anche un po' d'Italia" della fiera quest'anno è stato 
merito di Devolver Digital e del suo Trek to Yomi annunciato a 
sorpresa mettendo ben in evidenza il nome del nostro Leonard 
Menchiari (RIOT), sviluppatore del gioco in collaborazione con Flying 
Wild Hog. Trek to Yomi è chiaramente ispirato sotto ogni punto di vista 
ai vecchi film di samurai, bianco e nero incluso. Il protagonista è Hiroki, 
un giovane guerriero che ha promesso al suo morente maestro di 
proteggere il villaggio dal male: sceglierà l'onore o la 

vendetta? | punti di forza del gioco saranno un siste- 

ma di combattimento che ambisce all'autenticità e 

un ricostruzione storica fedelissima, che si estende 


è ò = ; 
TR È KM iK©) YO Mi È alla recitazione in un giapponese parlato secondo la IL 
pronuncia della dinastia Edo. Noi l'avevamo capito » 


subito dall'accento.... - Claudio Magistrelli m 











m Sviluppatore / Publisher: L. Menchiari, Flying Wild Hog/Devolver D. m Genere: ARPG mE Data di uscita: 2022 
C:: c'è di meglio di un trailer horror per trascorrere qualche attimo 

di pace e serenità? Dilemmi amletici a parte, Martha Is Dead torna 

a far parlare di sé con un nuovo filmato alquanto stuzzicante. Un 

alternarsi tra ambientazioni avvolte nell'oscurità e un inquietante teatro 
delle marionette che conferma il mood del titolo sviluppato da LKA, team 
già autore di The Town of Light; dopo i riferimenti storici/biografici di 
quest'ultimo, stavolta siamo nell'horror puro. Un'esperienza che punterà 
forte sulla componente narrativa e che dovrebbe essere 
caratterizzata da una struttura di gioco molto semplice e 

snella, che ci porterà in Toscana durante le fasi conclu- MARTHA 
sive della Seconda Guerra Mondiale nei panni di una 
ragazza di nome Giulia, che si troverà a fare i conti con 

l'improvvisa morte della sorella. Uscita prevista entro la IS DEAD 


fine del 2021 su PC e console. - Marco Ravetto EB 





Mm Sviluppatore / Publisher: LKA/Wired Productions i Genere: Avventura Horror 8 Data di uscita: 2021 
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Creato dallo studio responsabile dell'interessante Titan Souls, questo 

action ci mette nei panni di un corvo impegnato a passare otto ore 
giornaliere a fare la sua parte nell'immenso apparato burocratico che gestisce 
la morte di tutti gli individui. Niente fogli di Excel da riempire seduti ad una 
grigia e polverosa scrivania, però, ma un intenso gameplay d'azione con sfu- 
mature di ruolo caratterizzato da uno stile visivo che ha carisma da vendere, e 
che ci porterà ad affrontare creature terribili e titanici semidei 
in un reame in cui la morte non esiste. Tutto per cercare di re- 
cuperare l'anima che dovevamo mietere ma ci è stata soffiata 
sotto il naso. Pubblicato da Devolver Digital, Death's Door sarà 
disponibile a breve ed è decisamente uno dei titoli indie da 
tenere d'occhio. - Marco Bortoluzzi n 


De: Door è uno di quei giochi che affascinano al primo sguardo. 













Em Sviluppatore / Publisher: Acid Nerve/Devolver Digital m Genere: ARPG E Data di uscita: 20/07/2021 


arissa Marcel è la più grande attrice di cui non avete mai 
M sentito parlare. Il motivo è semplice: le tre pellicole di cui è 

stata protagonista - Ambrosio, Minsky, Two of Everything — 
non sono Mai state pubblicate. Il motivo per cui presto ne sentirete 
parlare invece è un altro: Marissa Marcel è scomparsa. Il nuovo gioco 
di Sam Barlow, creatore di Her Story, Telling Lies e Silent Hill: Shatte- 
red Memories, è un'avventura (FMV, per tirare fuori una storica de- 
finizione di genere) a tinte noir ambientata nel Mondo del cinema. 
Le info a disposizione sono poche e non vanno 
HYPE oltre i grossi nomi coinvolti nella scrittura: da Allan 
Scott (La regina degli scacchi) ad Amelia Gray (Mr. 
Robot) fino a Barry Gifford, uno che ha collaborato 
(5 con Lynch a Lost Highway. Per ora si sono viste 

solo tre locandine che bruciano, ma qualunque 
cosa sia, contatemi. - Claudio Magistrelli m 








IMMORTALITY 


m Sviluppatore / Publisher: Sam Barlow Bi Genere: Avventura FMV EB Data di uscita: 2022 


S 


e sei co-fondatore di Playdead e hai contribuito alla rinascita 
dell'avventura dinamica con Limbo e Inside, è chiaro che hai 
crediti praticamente illimitati nei confronti del pubblico. Somer- 
ville è il nuovo progetto da solista di Dino Patti ed è stato sicuramente 
uno dei titoli più affascinanti delll'E3 di Microsoft. Un mondo in rovina, 
attaccato, deturpato da quella che sembra una civiltà aliena ostile o 
chissà cos'altro il destino abbia scatenato contro la Terra. Una fami- 
VA e glia in fuga, disperata, determinata a sopravvivere, 
resistere. Il racconto affidato a un'estetica pulitissi- 
ma, de-saturata, quel low-poly lavorato di fino che 
ricorda da vicino Inside, illuminato in modo sempre 
Yo) Mi E PAT LLE suggestivo, mentre il gameplay si fa angoscia, di- 
sperazione, puzzle-platform. Un'opera che promette 


grande intensità ludo-emotiva.. - Stefano Calzati n 





Mm Sviluppatore / Publisher: Jumpship/Xbox Game Studios Mm Genere: Avventura Dinamica m Data di uscita: 2022 


re la bandiera tricolore al PC Gaming Show sono stati i milane- 
si di Reply Game Studios. Il gioco da loro mostrato in esclusiva 
assoluta si chiama Soulstice e, proprio come suggerisce il nome, 
prende spunto dall'amatissima serie di From Software. Andremo a 
vestire i panni di due sorelle, Briar e Lute, che dopo esser state trasfor- 
mate in una chimera vengono inviate in una missione impossibile per 
riconquistare una città in rovina. Entrambe le prota- 
HYPE goniste, doppiate da Stefanie Joosten (famosa per il 


A nche in questo E3 tutto digitale l'Italia si è fatta valere. A porta- 


ruolo di Quiet in MGS V|), dovranno farsi largo in un art A 


:° li 
mondo fantasy decadente, cupo e ricco di pericoli. | i 
(5 Quanto mostrato nei trailer è davvero promettente. _ 
Incrociamo le dita e speriamo di avere di fronte una i SO 


nuova gemma AA. - Gian Filippo Saba a 


fr, 


“= © 


> LT & 
- | i _ E Voniono. 
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m Sviluppatore / Publisher: Reply Game Studios/Modus Games mi Genere: ARPG, Slasher m Data di uscita: 2022 
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sione di Assassin's Creed Valhalla si spingerà oltre la Manica, fino alla 

capitale francese. Ne L'Assedio di Parigi affronteremo una nuova 
avventura ambientata diversi anni dopo la conclusione delle vicende dell'av- 
ventura principale, facendoci vivere in prima persona una delle battaglie più 


PNAAFII N?S 00°] 212 DI ambiziose della storia vichinga. Questo DLC metterà Eivor contro le forze di 
Carlo III, detto il Grosso, il re che riunificò la Francia a quasi un secolo dalla 
VALHALLA: morte di Carlo Magno. Come da tradizione, possiamo e cu | 
© aspettarci il giusto mix di eventi storici realmente accaduti Ss 
L'ASSE \d][©) dI (2: N°.[ej e finzione, mentre la speranza è che ci possano essere no- 
vità ludicamente più rilevanti rispetto alle poche introdotte |ÉL, 4 N79 


nel primo contenuto aggiuntivo.. - Daniele Dolce m 


De: averci portato in Irlanda con L'Ira dei Druidi, la seconda espan- 





Mm Sviluppatore / Publisher: Ubisoft Montreal/Ubisoft mi Genere: ARPG E Data di uscita: Ill Trim. 2021 


collaborazione con Square-Enix, annunciato nel 2018, è tor- 

nato a mostrarsi lasciando quasi tutti abbastanza interdetti. 
Babilonia sembra diventata la metafora dello sviluppo travagliato di 
un'opera che è sempre sembrata abbastanza fumosa, prendendo 
ora la forma (definitiva?) di un action RPG cooperativo giocabile 
esclusivamente online, seguendo la pericolosa strada dei game as 
a service e rischiando così il tutto per tutto. Quanto mostrato all'E3 
ha suscitato parecchi dubbi non solo lato game design però, con 
un combat system dalle polveri bagnate parso 
abbastanza piatto, lento, prevedibile e una com- 
ponente tecnica che ad oggi non pare all'altezza 
per spiccare nel panorama di questa nuova ge- 
nerazione. Viene da farsi un po' di domande sulla 
gestione del progetto da parte di Square-Enix. 
- Stefano Calzatim 


De: quasi due anni di silenzio il nuovo titolo Platinum in 





m Sviluppatore / Publisher: PlatihumGames/Square-Enix m Genere: ARPG Cooperativo 8 Data di uscita: TBA 





» 

trascorso più di un decennio dal lancio dell'ultimo capitolo della 
fa Disciples, ma l'attesa per una nuova iterazione della saga 
sta per giungere a termine. In collaborazione con Frima Studio, 
Kalypso Media pubblicherà presto Disciples: Liberation, un RPG strate- 
gico dark fantasy ambientato nella terra di Nevendaar. Il gioco offrirà 
una campagna suddivisa in tre atti con un totale di più di 270 missioni, 
oltre a una modalità schermaglia online per due giocatori. Sul fronte 
delle fazioni, la varietà sarà discretamente ampia: 
dI ® tra umani, non-morti e creature mitologiche di ogni 

ISCI PLES: sorta. Toccherà a noi gestire le risorse a disposizione 
e formare una squadra capace di superare le tante 
LI I a RATI \@) NI avversità. Le premesse per un buon videogioco ci | | 

sono tutte: chissà se Frima Studio saprà sfruttare al _D 


meglio l'eredità della saga. - Daniele Dolce m 





m Sviluppatore / Publisher: Frima Studio/Kalypso Media mi Genere: GdR, Strategia m Data di uscita: |V Trim. 2021 


entrambi pronti a colpire. All'improvviso si sente uno sparo. Il 
cattivo crolla, l'eroe sorride divertito mentre ammira la sua arma 
segreta. Il suo nome è Aidan, è un mutante e la sua punta di diamante 
è un terzo braccio. Un extra piuttosto utile se di lavoro fai il caccia- 
tore di taglie in un universo pieno di insidie e di persone disposte a 


pagare profumatamente i tuoi servigi. They Always Run ci proporrà TH BY. 
un viaggio in una galassia in cui la tecnologia si 
IYDE fonde con il western per dare vita ad ambientazioni 
ricche di contrasti, con una struttura action che sarà ALWAYS _ 
arricchita dalla possibilità di acquisire nuove abilità 
a ma / e di potenziare l'equipaggiamento. Uscita prevista, > 
i agi | al Momento esclusivamente su PC, entro la fine del RU lu 


2021.- Marco Ravetto 


I * eroe € il cattivo di turno si fronteggiano. Mani ben in vista, sono 





m Sviluppatore / Publisher: Alawar Premium/Alawar Premium # Genere: Action 2D E Data di uscita: 2021 
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un nuovo survival pronto a mettere alla prova tutte le nostre abilità di 

sopravvivenza. Icarus, dal nome altisonante, propone infatti di costruire 
una nuova civiltà su un pianeta distante anni luce dalla Terra. Il progetto di 
terraforming ha però lasciato emergere un materiale tossico inadatto alla 
vita, ma utile ai profitti di coloro che sono ancora rimasti sulla Terra. Si partirà 
dalla stazione orbitale per scendere sul pianeta, sfruttando anche la Moda- 
lità cooperativa fino a otto giocatori, e collezionare materiali 
da rivendere per ottenere nuovi equipaggiamenti. Il team HYPE 
di sviluppo ha promesso un piano coerente di sviluppo del 


gioco, con nuovi capitoli e contenuti pronti ad accompagnare 
il periodo successivo all'uscita.- Simone Rampazzi . S 
m Sviluppatore / Publisher: RocketWerkz m Genere: Survival Single Player e Co-op E Data di uscita: 12/08/2021 


arissa Elex 2 è stato annunciato un po' a sorpresa. Molteplici Ù 3 < : 
erano i problemi del primo capitolo del 2017, un po' gli stessi che i A è, i di 
Te 4 
\ 4 


n I nuovo studio guidato da Dean Hall, creatore di DayZ, ci ha presentato 





A 





tedeschi di Piranha Bytes si portano dietro dal post Gothic: da una 
parte c'è una formula di gioco ferrea, classica nel presentare la struttura 
GDR a mondo aperto e, dunque, difficile da svecchiare senza perdere per 
strada l'autenticità, ma la realizzazione finale del primo capitolo non è 
riuscita a soddisfare le aspettative. Gli appassionati fedelissimi dei Piranha 
Bytes ancora riescono ad andare oltre queste criticità; adesso, però, forte 
anche del rilancio del publisher THQ, lo storico svilup- 
HYPE patore dovrà tentare di svecchiarsi e provare un nuovo, 
vero salto di qualità. Oltre al video di presentazione, 
recentemente sul web è finito un filmato dove il gioco si 
(5 mostra nel gameplay. C'è qualcosa di buono, si può ben 

sperare. In fondo, ai ragazzi di Piranha Bytes il talento 
non è mai mancato.- Gabriele Barducci n 





| genere dei battle royale, in seguito al successo di PUBG prima e Fort- 
nite poi, si è rapidamente affollato di cloni. C'è però anche chi cerca di 
distinguersi, e fra questi Naraka: Bladepoint è di sicuro uno di quelli che 
sembrano riuscirci meglio. Sviluppato da 24 Entertainment, il gioco punta 
infatti su combattimenti all'arma bianca (o a distanza, se siete miserevoli 
codardi, ma niente di più veloce di un arco) ad alto tasso di spettacolari- 

tà, sia in termini di dettaglio grafico che di tecniche 

utilizzabili. AIl'E3, Naraka: Bladepoint ha rivelato la HYPE 
data di lancio, prevista per il 12 agosto su Steam, e una 
nuova arma: un'infernale motosega. Non siamo sicuri di 
quanto sia a norma di legge, ma concretamente non ce /5 
ne importa granché: l'unica cosa che conta è essere l'ul- 

timo combattente ancora in piedi.- Marco Bortoluzzi n 








ostalgici dei vecchi Heroes of Might & Magic? Forse Songs of 
NI Conquest potrebbe fare al caso vostro. Ispirato ai grandi clas- 

sici della strategia degli anni Novanta, il titolo sviluppato da 
Lavapotion metterà i giocatori nei panni di potenti maghi chiamati 
Wielders, con i quali sarà possibile avventurarsi all’interno di lande 
inesplorate, arruolando eserciti e conquistando insediamenti. Il gioco 
presenterà ben quattro fazioni strette in un epico conflitto: Arleon, 
antichi cavalieri che si scontrano per il dominio; Rana, arcaiche tribù 
di palude che combattono per la sopravvivenza; Loth, 
HYPE negromanti che resuscitano i morti in nome di un 
glorioso futuro; Barya, audaci mercenari e inventori 
dediti ai soldi, alla polvere pirica e all'indipendenza. 





' 
(5 Songs of Conquest sembra avere le carte in regola per ( (o)l UES i 
stuzzicare il palato di una nutrita nicchia di appassio- ) 


nati.- Daniele Dolce B 





m Sviluppatore / Publisher: Lavapotion/Coffee Stain Publishing m Genere: Strategico a Turni m Data di uscita: 2022 
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FACCE DA TGM 


KONIDYYEGINICTÀ 


DIA n di A 


S.T.A.L.K.E.R. 2 


Rimane in testa, 
anche perché ci 
siamo masturbati col 
primo, vero filmato di 
gameplay all'E3. 





COMPANY OF 
HEROES 3 


Col primo hands-on, il 
ritorno dell'RTS bellico 
per antonomasia non 
poteva che scalare la 
classifica. 


BATTLEFIELD 
2042 


Un nuovo Battlefield 
non è una sorpresa, ma 
la riproposizione di un 
vicino, cupo futuro è 
intrigante 


ELDEN RING 


Nella prima occhiata al 
gioco vero e proprio si 

riconosce più Mivazaki 
che Martin. Staremo a 

vedere. 


AVATAR: 
FRONTIERS OF 
PANDORA 


Il ritorno di Avatar nei 
VG ad opera dei capaci 
ragazzi di Massive? Se 
non altro siamo assai 
curiosi. 
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BUYNOW 


Capcom 


9 luglio Monters Hunter Stories 2: 


Winds of Ruin 


Codemasiers Electronic Arts 


16 luglio F1 2021 


Acid Nerve/Devolver Digital 


20luglio Death’s Door 


Robot Entertainment 


23 luglio  ‘Orcs Must Die! 3 


Koei Tecmo 


27 luglio Samurai Warriors 5 


Capcom 


27 lugio The Great Ace Attorney 


Chronicles 
Modern Storyteller/Dear Villagers 


28 lugio The Forgotten City 


Neon Giant/Curve Digital 


29lugio The Ascent 





BESTEARLYACCESS 





Zero Hour 

Un FPS tattico (semi)indie che ha tutte 
le cose al loro posto, dal gameplay a una 
grafica niente male. 


The Fermi Paradox 

Non perfetto, ma questo strategico 
sci-fi con scelte narrative va seguito con 
attenzione. 


Police Simulator: 


Patrol Officers 


Fare il poliziotto in una città USA non è 
facile, e questo open world ha già iniziato 
a mostrarlo bene, 





M.A.R.S. 


Un TPS un po' stupidottero, forse per 
convenienza sui contenuti, ma che ha le 
basi per migliorare. 


Scarlet Hollow 

Avventura horror ben scritta e illustrata 
“a mano". Dietro agli aspetti artistici c'è il 
bravo Abby Howard. 














GUERRE E NUMERI DA CAPOGIRO 










Strive, Monster Hunter Stories 2, D&D Dark Alliance, 
Chivalry 2 e avanzano con altre produzioni più o meno 
valide ma sicuramente interessanti, anche nelle review in 
breve. Dan Hero procede poi nel TGM Classic con una 
sorta di mix tematico dei giochi delle prime pagine di TGM 
383, prendendo in esame il primo Command & Conquer, 
Paolone ci racconta le sue cruciali impressioni su Win- 
dows 11, DocManhattan torna sull'immortale parabola dei 
Bitmap Brothers e Sabaku riflette su uno dei temi più 
scottanti non solo per i videogiochi, ma per il mondo 
dell'entertainment in generale. Chiude il numero l'intervi- 
sta allo studio tedesco Fizbin, autore di Minute of Islands, 
e altri giochi che, se non conoscete, fareste bene a 
prendere in considerazione. È o non è un numero per cui 
valeva la pena aspettare la metà dell'estate? Le risposte 
negative non saranno considerate. 
Mario “Second Variety” Baccigalupi 


i sono reso conto — un po' a scoppio ritardato, in 
Mex sono un vecchietto - che in questa sede 

finisco spesso per snocciolare i freddi numeri, in 
particolare sui giochi trattati sulla rivista. Chiedo scusa, ma 
aggiungo che la cosa mi è sempre venuta spontanea 
perché, beh, do per scontato che tutte le analisi e appro- 
fondimenti sono realizzati con la solita, gigantesca 
competenza della redazione di TOM, per cui nella mia 
testa la quantità di pezzi comporta automaticamente un 
corrispettivo di mostruosa qualità. D'altra parte, se siete 
arrivati fin qui avete già letto almeno la metà dei circa 70 
(oh yeah) titoli raccontati: Battlefield 2042, Company of 
Heroes 3 e Dying Light 2 per poi procedere in una 
cavalcata dell'E3 che inizia da S.T.A.L.K.E.R. 2, Elden Ring e 
va avanti per altre decine di giochi, senza contare (e 
davvero non li ho contati) i titoli del pazzesco speciale 
Zzap!. Le recensioni cominciano invece da Guilty Gear 




















MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 
Scrive queste righe dopo aver perso innumerevoli 
ore di sonno. Qualsiasi tentativo di redigere 


| qualcosa di sensato con 3 editoriali dove racconta 


le ultime settimane sarebbe stupido. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Abbiamo perso le tracce di Dan Hero dopo 
l'inaugurazione di Elettroludica, grandioso museo 
del videogioco di Avezzano. Se lo trovate incollato a 


o qualche coin-o0p, ditegli di farsi vivo per TGM 384. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Solar ha approfittato dei saldi Steam per fare suoi 
giochi come Dicey Dungeons, Outer Wilds e Grey 
Goo. Come sono? E chi lo sa. Dice a se stesso che li 


| giocherà. Promesso (sempre a se stesso). 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 

Ubriaco dal potere donatogli dal Game Pass, 
Filippo ha passato il mese a scaricare tutti i giochi 
che avrebbe voluto giocare... Alla fine, si è accorto 
di non averne iniziato nemmeno uno. 


Simone “Wolfy3547” Rampazzi 
Simone ormai viaggia tra il lavoro e l'orto, 
alternando il raccolto con qualche “disgraziata” 
partita a D&D: Dark Alliance. È proprio vero che 
non tutte le ciambelle vengono col buco! 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Dopo un anno di film in streaming, Gabriele è 
tornato all'attività stampa in sala. Al suo ingresso 
gli hanno dato dei calzini rossi. Trovate voi il nesso, 


| lui è impegnato a molestare i vicini di poltroncina. 


| Alessandro “Paul Petta” Alosi 


Con la baldanza di chi se la cava su Battlefield, 
CoD e compagnia, Ale si è cimentato con Escape 
from Tarkov. Ora ha un solo obiettivo: recuperare 
equipaggiamento, mutande e onore perduto. 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Non avendo fondi per vere vacanze, Kommissario 
ha rispolverato vecchie glorie come Summer 
Games e Beach Spikers per illudersi di essere al 
mare. Spoiler: purtroppo non ce l'ha fatta. 


Paolo “Paolone” Besser 

Paolone è entrato nella VR grazie a un ottimo 
caschetto e un potente PC di cui leggerete 
nell'Hardware. Poi è partito per il mare dimenti- 
cando tutto e tutti. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Dopo più di un anno dall'ultima partita, Alteridan è 
felice di essere tornato a giocare a Warhammer 
40k dal vivo, anche se ha un po' di nostalgia del tira 
dadi automatico di Tabletop Simulator. 


Erica “Moory” Mura 
Erica ha scoperto le gioie del Game Pass e ha 
optato, prima di tante altre cose, per una 


maratona di Halo. Ora saluta il suo prezioso 
condizionatore chiamandolo Cortana. 


Stefano “Lynch” Calzati 

Calzati sta prendendo l'estate in estremo relax, tra 
il meraviglioso Chicory, un JRPG e una visual 
novel, per riequilibrare le bestemmie non 
trattenute sul lavoro. Funziona eh! 


Marco “End” Ravetto 

Puntualmente, come tutti gli anni, Marco sta 
cercando di capire se (e dove) riuscirà a trascorrere 
qualche giorno di meritato riposo. Che dite, 
villaggio vacanze o miraggio vacanze? 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Oltre alla consueta privazione del sonno, Claudio 
ha sopportato anche due compleanni durante 
ottavo e semifinale dell'Italia. Ci ha pensato 
Minute of Islands a rilassarlo. 





Emanuele “Triqui” Feronato 

Osserva sgomento spiagge piene di persone con 
gli eBook reader. Siete al mare, c'è il sole, approfit- 
tatene: buttate via tutto e lanciate qualcosa su 
Switch! (quasi pubblicità ma ti perdono, ndMario). 


Marco “Brom” Bortoluzzi 

Dopo essersi gettato nel vortice di Guilty Gear, 
approfitta di ogni scusa per raccontare a tutti i 
malcapitati aneddoti sull'universo creato da 
Ishiwatari. Non vi dico le reazioni. 
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HERE COMES 
DAREDEVIL! 


GUILTY GEAR STRIVE 


\|Te]dlaa]eyYAY=Cege)le(eiall=Te[U](ogeto)sa}ol=inii Ve e aiSToYE le l-Ja\=1g=V4[0]g1=% 
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]N0}=Te(ola{zjktoXe(o]aa]o][<1loXks{e(o]o]gi=]na\oWe1=1Cola\=% 


di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 





eaven or Hell? Fortunatamente la risposta non è mai 

stata tanto scontata: Guilty Gear Strive è un punto 

di arrivo e, allo stesso 
tempo, una grande partenza 
per Arc System Works, una sof- 
tware house che lavorava sui 
cosiddetti anime fighters ben 
prima che il sottogenere aves- 
se un nome, con una storia che 
risale a UN paio di ottimi titoli 
su Super Famicom, insospet- 
tabilmente legati al marchio 
Sailor Moon. Se il precedente 
Xrd poteva essere paragonato a un anime in movimento, 
Strive è un OAV, un film d'animazione per il grande schermo 
proiettato nella più lussuosa sala dello Shinjuku Piccadilly. 
Non è solo merito di un character design virtualmente privo 
di sbavature o di animazioni incantevoli e taglienti, naturali e 
impeccabili nei sessanta fotogrammi al secondo più incrol- 
labili che avrete il piacere di ammirare. Va premiata anche 
l'abbondanza di zoomate e cambi d'inquadratura usati per 
sottolineare i Momenti più intensi come proiezioni, counter 
e tanto altro, iniettati nell'azione con una regia tanto precisa 
da esaltare l'azione senza comunque distogliere l'attenzione 
dalla partita in corso. Il risultato è un sinestetico assalto ai 
sensi dove lo spettacolo visivo viene accompagnato dalla 
solita, potentissima colonna sonora rock/metal che martella 
e scandisce con riff incandescenti il ritmo dell'azione tra le 
follie di Faust e l'adorabile spacconeria di Sol. Guilty Gear Stri- 
ve non è magnifico solo nella presentazione audiovisiva, ma 
anche nelle meccaniche, profonde ma accessibili anche per 


PT e TS 


Ride the lightning! Ammirate l’illuminazione, per favore. 
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GUILTY GEAR STRIVE È UN 
SINESTETICO ASSALTO Al SENSI 
DOVE LO SPETTACOLO VISIVO VIENE 
ACCOMPAGNATO DALLA SOLITA, 
POTENTISSIMA COLONNA SONORA 
ROCK/METAL 











i giocatori alle prime armi grazie a un tutorial approfondito 
che, attraverso un corposo sistema di missioni, è in grado di 
insegnare tutto, dai rudimenti 
del genere alle Meccaniche 
proprie che lo rendono un 
gioco unico. 





MAD GEAR 

È uno strumento didattico 
soddisfacente, che mette il 
giocatore alle prese con precisi 
compiti da portare a termine 
al meglio di cinque tentativi, 
applicando eventuali restrizioni per guidarlo oculatamente; 
incamerando le missioni imparerete a sfruttare strategica- 
mente il Burst per fare il pieno dell'indicatore di Tensione, da 
investire nelle spettacolari tecniche Overdrive o per attivare il 


Dinamicità e cambi d’inquadratura 
per una semplice proiezione! 


Roman Cancel, per l'occasione disponibile in quattro colora- 
zioni differenti a seconda della situazione e dedite rispettiva- 
mente a Massimizzare il danno, a respingere un assalto im- 
placabile, a sfuggire da una punizione per un colpo andato a 
vuoto o addirittura a rallentare l'avversario per collegare una 
combo altrimenti impossibile. Semplicemente pazzesco, non 
ho altre parole. L'unica assenza che fa un po' storcere il naso 
riguarda le Instant Kill, attacchi particolarmente coreografici 
con cui terminare prematuramente lo scontro, ovviamente 
rispettando alcune condizioni. Sono uno dei marchi di fab- 
brica della serie e questa è la loro prima omissione dai tempi 
del capitolo Isuka. Per quanto riguarda il roster, dovreste già 
conoscere abbondantemente i quindici personaggi dispo- 
nibili, già protagonisti delle precedenti open beta test; se 


GUILTY GEAR STRIVE 


finora non avete avuto il tempo o la possibilità di toccare con 
mano il nuovo avvento di Guilty Gear, sappiate che la sele- 
zione offre prevalentemente personaggi storici, affiancati 
almomento da un paio di new entry. Giovanna è un'agente 
speciale accompagnata da uno spirito animale completa- 
mente votata al rushdown, mentre Nagoriyuki veste i panni 
del boss (ci arriviamo tra un po’) della modalità arcade. È 
dotato di un gimmick tutto suo che lo rende un lottatore 
piuttosto interessante: nobile samurai vampiro, deve tenere 
sotto controllo la brama sanguinaria che cresce utilizzando 
particolari mosse speciali. Giunta all'esasperazione, questa 
brama causerà una notevole emorragia di punti ferita, incre- 
mentando però la forza fisica e concedendo l'uso della sua 
tecnica più letale. Complessivamente si tratta di un gruppo 
parecchio intrigante sommando anche i cambiamenti che 
hanno interessato i lottatori “classici” e che dunque spinge- 
ranno i veterani a interminabili sezioni nel Dojo, ma bisogna 
ammettere che non ci troviamo di fronte a un numero 
particolarmente elevato, considerando che il precedente Xrd 
Rev 2 permetteva di impersonare venticinque spaccaossa. ll 





Faust può dotare il nemico di 
una... capigliatura afro! 


richiedere prima di connettersi alla rete, con il sistema che 
cerca di sincronizzarsi con i server lungo diversi minuti in cui 
potreste ritrovarvi a girarvi i pollici. Spero che nel momento 
in cui leggerete queste righe sia arrivata una patch risolutri- 
ce. Dita incrociate, il gioco se lo merita. ® 


primo Season Pass con cinque volti ancora avvolti nel miste- 
ro è già stato annunciato, e c'è da scommettere che non sarà 
l'ultimo conoscendo il massiccio pantheon che Guilty Gear 
ha riunito nel corso degli anni. 


NON PER TUTTI 

Questa prospettiva potrebbe essere un deterrente per quei 
giocatori non interessati al gioco online, giacché le opzioni 
per i lupi solitari sono al momento striminzite. La Modalità 
arcade è composta da otto scontri di difficoltà variabile in 
base ai risultati dei singoli combattimenti, e termina con un 
duello contro Nagoriyuki che chiosa con i titoli di coda senza 
uno straccio di sequenza finale. A questa si affianca la classi- 





E PRESENTE UN CAPITOLO DEDICATO 
ALLA STORIA, MA ALL'INTERNO 
TROVERETE UNA SORTA DI ANIME 
REALIZZATO CON IL MOTORE DEL 
GIOCO 





ca Sopravvivenza, e poi basta: esiste un capitolo dedicato alla 
storia, ma all'interno troverete una sorta di anime realizzato 
con il motore del gioco privo di interattività, assieme a un 
bellissimo diagramma con cui esplorare in lungo e largo il 
Mondo di Guilty Gear, approfondendo eventi, figure chiave e 
eventuali legami. Prendendo atto che il Season Pass aggiun- 
gerà anche una non meglio precisata storia parallela, coloro 
che non desiderano misurarsi online potrebbero rimandare 
l'eventuale acquisto in un momento potenzialmente miglio- 
re. Tutti gli altri gioiranno per l'introduzione del Rollback, il 
più apprezzato protocollo per il gioco online in circolazione, 
capace di regalare partite fluidissime e appaganti. L'unica 
nota dolente è l'estenuante attesa che il gioco potrebbe 
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Ramlethal può causare danni immensi, ma tutto 
gira attorno alla gestione delle sue due spade. 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Arc System Works / Arc System Works 
[rd (=y 44. E Sisiene]e) 

MIVTLIT*T EN] d(Gfelaalelsisis\VeXolallla]=N=N[olet=][= 
[Metei:1[P44:FA (Ia {-MMISISO 

PEGI 12 


Configurazione di prova 
TalSIRVARSKC]= N 27\YENIVe [E HET 10] (ot Cp. [07/09 D) 


Com'è, come gira 
(G[G}SE-NU]eKe]folccogianle]\roge=]l[oXei=MV/=lel-ic-Mian}-M[og<iulI= 
grafico fa sì che sia anche tecnicamente leggero. 
Pi[ol[Uy4(o]a{=221.\G=RiiS]lo||v-No/=/gi=1h"=Ke(o]e Mudinrog=] 
massimo sulla macchina della prova Nient'altro da 
aggiungere. 


PRO 

O Presentazione audiovisiva senza eguali. 

O Sistema di combattimento levigatissimo, 
feteJga]o][=\cictogiaai= Roe: o]l[N 

“HE elo)||e}-[ei1d 


(eco). E u:1°) 
© L'aria dei DLC inizia a farsi sentire già da ora. 
=] lele:-Ne:-|dal=N=|MiS[e]eo]e}-igife]lele:-1to]gE=(o]}1=1dh 


lede) v|y[= Eno) 

(GIU ]]1aVA@I==] dista d\V=N-N0]aNollolctoRi=ialolnaI=iat= [Mi Noi0] 
W]alle:=Iere]lo=ki-No[SI=il{-No|Ng=]oJe](=S=ial"=|(-NVlaNa1(oVo, 
[alr4[eMe]c=S=lals=Ialo[oN Sla NalSiaa{=c(oxo|Noto]eli=\e]U1uNelele) 
ele [1 ulog= Ruda Gioli=]aa}=Nojlole:=]c-Nolalllat= tI RIVA 
grazie all'acclamatissimo Rollback, mentre i 
fel[eler=1te]d=(e]}it=]dNeIe]N{=\0]o-icomuroVi=1c=Nial=[0[=\o|0k=1s= MF 
Sile: No)ni=ja*=Ro-Nolat=Maeteret=]]1*-R=](et-l0[=No[-leici=]na]=1a15= 
Cfe]uro]ro]aloXW.\Mal-iutoXo|Ke[U[-jufe]=(e{et-11N0|No][o\V-Jg1"0} 
(GIU ]]1nVAGI==]ghS1id\V=N=20](o]o}-lo]linel=ial‘=NNaallo|[lo]gio][elo(o) 
fe [Noro]ag]e}-1uN[gal-jal\oXee]aa}o]=iniu\VepADXeli-forelalle]l(=E=IVIl} 
elle V44- MS la}=Koto}-t-Nalo]aRo}-Nololco) 


voTo[ 86 | 


Luglio-Agosto ‘21 The Games Machine 





4 









WS Lo, Po 
‘TOTALE 


Li 







TGM 
SILVER 
AWARD 


be PA 


C 


=I[VE-it-laaloMag\=\e]';eX=} AfferMazione Spesso Vera, Specie varia si tratta di 
prendersi a maZzate: Torn Bannerciporta insebntri-medievali-cross-play 


tra 64 giocatori, e [<fe[e] (e (<)il==}=1ut=[o|if= Me jpi=tKis]fo|Ko[-2|M](o]aloXo|B<jo}]o[S} 


i (=) 0)=]g=1(S\VAR= Ma eo] gl(=% 


di Nicolò “Solar” Paschetto 


Pi capiterà spesso di venire ammazzati, insomma, ma- 
gari non tanto quanto in uno shooter, ma comunque 
spesso. Ciò non vuol però dire che Chivalry 2 non sia 

divertente, grazie a un Mix tra un ritmo davvero tirato e un 
sistema di combattimento complesso il giusto. Il Moveset a 
nostra disposizione gode di una varietà notevole che dà vita a 
combo dal sapore fisico e sporco non facili da gestire per chi è 
alle prime armi. 

RRO E POI CORRO 

Di contenuto single player, neanche l'ombra. Giusto un tuto- 
rial che ci insegna le basi e al tempo stesso ci cala nel mondo 
medievale di gioco, dove il 
nostro istruttore si sorprende 
se riusciamo a colpire un palo 
di legno e dubita fortemente 
che riusciremo a superare vivi 
più di qualche tafferuglio; da 
N, Chivalry 2 ci getta nel mezzo 
della battaglia senza tanti pre- 
amboli, e l'unico modo di farsi 
le ossa sarà battagliare fino a 


quando riusciremo a entrare nel flusso degli adrenalinici scon- 


tri tra fanti. E quando ci si riesce, che goduria: avete presente 
quei film di guerra in cui l'attore protagonista (ai miei tempi 
era quasi sempre Mel Gibson) si fiondava 
nella mischia, faceva un Macello, e poi, in un 
attimo di lucidità, si guardava attorno per 
osservare il campo di battaglia un po' stralu- 
nato (qui c'era il‘ Momento al rallentatore), per 
identificare il punto e il Momento esatto per 
ribaltare le sorti dello scontro? Ecco, Chivalry 
















Non solo castelli e boschi, ma anche spiagge con catene 
montuose sullo sfondo. Il massacro non conosce barriere. 
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PER UN BREVE ISTANTE, UNA CALMA 
SURREALE SEMBRA PROTEGGERCI IN 
UNA BOLLA DI TRANQUILLITA AL DI 
FUORI DELLA QUALE DIVAMPA 
LA FINE DEL MONDO 





a Il villaggio è ormai in fiamme e io non ho più un 
= % o. 





2, nei suoi momenti migliori, vi offre proprio questo. Con la 
miriade di soldati che si scontrano in uno spazio sì ampio 
ma non dispersivo, siamo circondati in ogni momento da 
nemici e alleati. Ci sono Momenti di frenesia in cui si riesce a 
mala pena a capire da che parte arrivano asce, spade, picche, 
frecce, bombe, pali, e pure galline (!), ma anche situazioni in 
cui, per un breve istante, una calma surreale sembra proteg- 
gerci in una bolla di tranquillità al di fuori della quale divampa 
la fine del Mondo. Qui, in questi pochi, magici secondi, sta 
a noi mantenere il sangue freddo e non ragionare come un 
banale soldato, ma capire dove e come possiamo davvero 
fare la differenza e contribuire alla gloria della nostra casata 
d'appartenenza. Come in ogni 
esperienza di squadra, d'altra 
parte, certe volte qualsiasi nostro 
sforzo è vano, e l'assenza di una 
visione strategica e di una chiara 
comunicazione portano ad un'i- 
nesorabile sconfitta. In una delle 
missioni a step (più dettagli tra 
. poco) mi è successo di vedere la 
squadra avversaria fallire il primo 
obiettivo, che di solito è tra i più facili, non tanto per una in- 
trinseca inferiorità dei giocatori, ma proprio perché mancava 
una direzione comune che permettesse di concentrare forze 
sufficienti per, nel 
caso specifico del- 
la mappa, liberare 
in tempo utile dei 
prigionieri dai carri 
dove venivano tra- 
sportati. In realtà 
è un peccato per 
entrambe le squa- 
dre coinvolte, ma 
trovo che sia quasi 
impossibile evitare 
del tutto questi 
inconvenienti 
in un gioco con 
così tanti partecipanti. Proprio questi scenari in cui bisogna 
raggiungere obiettivi successivi per vincere la battaglia sono 
il cuore pulsante di Chivalry 2, e devo dire che gli sviluppatori 
di Torn Banner sono riusciti a bilanciare l'esperienza di gioco 
per renderla divertente sia per gli attaccanti che i difensori. 
Le cinque mappe disponibili sono tutte caratterizzate sia per 
l'ambientazione sia per la varietà di situazioni da affrontare. 


osso intero. La vedo molto, ma molto grama. 








Gettarsi nel cuore dello scontro significa doversi aspettare di 
tutto, da bombe a olio incandescente, arcieri che ti prendono 
di mira da lontano, e assalti di gruppi di nemici. 


PIANGO E POI PIANGO 

Gli altri tre livelli disponibili al lancio sono semplici team 
deathmatch, che fanno il loro dovere come intermezzi tra 
missioni più strutturate. Anche in questa Modalità le map- 

pe si mantengono ad un alto livello qualitativo grazie a una 
ricchezza di dettagli che rende il Mondo di gioco più credibile 
e, al tempo stesso, crea piccole e grandi opportunità tattiche. 
Un carro abbandonato in mezzo a una piazza può offrire pro- 
tezione a un arciere, o Magari uno scout ispirato può vederci 
un trampolino ideale per effettuare un attacco in salto; non 
parliamo poi dei cancelli dei castelli che, anche dopo essere 
stati sfondati, permettono ai difensori di creare dei colli di bot- 





STARSENE IN DISPARTE E COLPIRE 
DALLA DISTANZA CON L'ARCIERE E 
UN POCHETTO FUORI LUOGO IN UN 
TITOLO DALLA FORTE COMPONENTE 
VISCERALE COME CHIVARLY 2 





tiglia difficili da superare. In ogni caso, ogni scontro è buono 
per fare esperienza, che si tramuta alla fine di ogni partita 
sia in XP per la classe con cui si è giocato, sia in Monete d'oro 
utili per la personalizzazione dei propri avatar. Il sistema di 
progressione di Chivalry 2 mette a disposizione fin da subito 
le quattro classi presenti, che si differenziano per gittata e 
danno dell'arma, per gli oggetti speciali in dotazione come 
bombe ad olio o fasciature, e anche per la quantità di punti 
ferita. Battaglia dopo battaglia si sploccano diverse specializ- 
zazioni che mettono a disposizione altre armi, equipaggiabili 
durante la partita al momento del respawn; nel vivo degli 
scontri potrebbe non essere facile capire subito quali siano 
le differenze tra i vari strumenti di morte, ma con un po' di 
pratica si riesce a individuare quello più in linea con il proprio 
stile di gioco. AI momento, la scelta della classe d'apparte- 
nenza si limita a soldati di fanteria, tra i quali il più anomalo è 
l'arciere. In un titolo dalla forte componente viscerale come 
Chivalry 2, starsene in disparte e colpire dalla distanza può 


Soldati armati da capo a piedi fronteggiano 
paesani che stanno raccogliendo il raccolto per 
l'inverno. Chissà come andrà a finire. 
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CHIVALRY 2 


sembrare del tutto fuori luogo, e un pochetto diciamo pure 
che lo sia, ma al tempo stesso è una sorta di sfizio che ogni 
tanto tenta anche gli uomini più duri. Figuriamoci me. La 
roadmap degli sviluppatori prevede futuri aggiornamenti che 
includeranno i cavalli, il cui arrivo ha il potenziale di sparigliare 
tutti gli equilibri di gameplay. Chi vivrà, cavalcherà. | menù di 
personalizzazione mettono in mostra l'esperienza dei ragazzi 
di Torn Banner con giochi in cui è fondamentale il costante 
supporto della community; la quantità di dettagli selezionabili 
si attesta a livelli notevoli, sia per i tratti facciali dei nostri alter 
eg0, sia per le varianti estetiche delle armature e delle armi, 
sbloccabili con la progressione del personaggio e acquistabili 
dalla Moneta ricevuta in-game. Tuttavia c'è la scorciatoia. Le. 
Micro. Transazioni. Dai, su, non fate così, in fondo si tratta di 
oggetti puramente estetici che non influenzano il gameplay, 
sempre a patto di ignorare l'ipnotico effetto di un martello da 
guerra completamente placcato d'oro. Sboroni! @ 
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SFIDARE IL RATHALOS 
A DADI 


L'Iunting game per antonomasia viene nuovamente 
declinato In salsa JRPG dopo un primo capitolo 
principalmente dedicato ai più giovani. Riuscirà a 
soddisfare tutti stavolta? 





di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


iano piano, mi sto convincendo che il vero protago- di una lunga serie di flashback che lo ritraggono da giovane 
p nista dei due Monster Hunter Stories sia Navirou. e contribuiscono ad alimentare le aspettative che gravano 

Il felyne che avete visto ovunque tra video e foto: sul protagonista, benvenuto più o meno da tutti grazie alla 
grande testa, lingua lunga, appetito insaziabile per le ciambel- memoria dell'antenato e non per meriti propri, questi ultimi 
le nonché in grado di comprendere e parlare la lingua degli ancora da dimostrare. 
umani correttamente. È il legame tra i due 
capitoli nonché il depositario (a Modo suo, Schiudi un uove Benvenuto! Non si direbbe, ma è già pronto a 


certo) della filosofia che differenzia un sem- squarciare in due i nemici. 
plice cacciatore da un rider, argomento su 
cui torniamo tra un istante. Principalmente, 
è un elemento narrativo dotato di una pre- 
cisa identità, al contrario del nostro protago- 
nista, muto come un pesce e sballottato da 
una parte all'altra del Mondo mentre porta 
sulle spalle un'eredità apparentemente 
enorme senza mostrare troppo carattere: 

in ogni località visitata viene bombardato 
da richieste che solitamente si limitano a 
mandarlo in un particolare luogo per farlo 
combattere contro un boss senza troppi 
complimenti, e la cosa si ripete per parec- 
chio tempo. In altre parole, Monster Hunter 
Stories 2 è un gioco che ci mette davvero 
parecchio a carburare, il che è un peccato 
perché gli elementi ludici e artistici dell'ope- 
ra sono piuttosto interessanti. L'impressione 





è che il nostro alter ego sia un recipiente vuoto in cui vengo- DEVO ALLEVARLI TUTTI! 

no centellinate poco alla volta gocce di background legate È interessante notare come Red non paia essere l'eroe del 

al nonno Red, protettore del villaggio costiero di Mahana primo Monster Hunter Stories: il suo nome ufficiale era Lute, e 
assieme al suo Rathalos guardiano. Il vegliardo è al centro proveniva dall'insediamento montano di Hakum, un ambien- 





te agli antipodi rispetto all'isola di Hakolo, il luogo in cui la 


MONSTER HUNTER STORIES 2 È UN nuova storia ha inizio. AI netto dei richiami al passato che sem- 


brano comunque spuntare costantemente, Monster Hunter 


GIOCO CHE CI METTE DAVVERO n Stories 2 è sicuramente un gioco che può essere abbracciato 
PARECCHIO A CARBU RARE, ILCHEE serenamente anche da chi non ha vissuto in prima persona il 
UN PECCATO viaggio di Lute. Tutto gira attorno a un'antica profezia legata 


alla nascita di un Rathalos foriero di sventura, destinato a sca- 
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MONSTER HUNTER STORIES 2: WINGS OF RUIN 





Gli attacchi speciali sono coreografici ma lunghi. 
Fortunatamente possono essere saltati. 








tenare la distruzione a ogni battito delle 
sue ali. Leo (questo il nome del poco 
carismatico protagonista) ci si trova 
scaraventato nel mezzo quando il suo 
desiderio di seguire le orme di Red lo 
spinge ad abbandonare il villaggio per 
diventare un grande rider, accompa- 
gnando nel suo peregrinare la giovane 
Ena, una wwverniana amica di suo 
nonno a cui il guardiano dell'isola ha 
affidato un misterioso uovo. Le premes- 
se sono intriganti e la narrazione esplora 
tematiche appena accennate nel primo 
episodio come il rapporto tra i canonici 
cacciatori e i rider, simili ma differenti in 
quanto a filosofia: se i primi uccidono 

i mostri, isecondi hanno imparato a 
vivere in armonia con loro, arrivando ad 
allevarli per cavalcarli in battaglia. Que- 
sta premessa rende Monster Hunter 
Stories 2 una sorta di Pokémon in salsa 
Capcom: Leo si imbatterà in tantissimi avversari provenienti 
dal celebre bestiario della saga principale, e potrà diventare 





SE AVETE SEMPRE SOGNATO DI 
SOLCARE I CIELI SULLE ALI DI 
UNA RATHIAN, MONSTER HUNTER 
STORIES 2 VI FARA ESPLODERE 
LA TESTA 





loro amico per sfruttarne in battaglia le peculiari abilità. Nien- 
te scarpinate nell'erba alta come nell'illustre ispiratore però: i 
futuri compagni d'avventura debbono essere coccolati dalla 
nascita, portando nel più vicino centro abitato le uova che 


Attacco Velocita 


. Y 


I monstie e gli alleati prendono decisioni autonomamente; 
azzeccando il loro attacco potremo scatenare assalti combinati, 
arrivando a coinvolgere tutti gli elementi del party. 


Un possente ruggito e i mostri minori ci " 
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giacciono placide e inconsapevoli nelle tane, veri e propri mini 
dungeon dal layout casuale. Una volta sfuggiti dal dedalo di 
turno e tornati alla scuderia per assistere al miracolo della 
nascita, i nuovi compagni potranno essere annessi al party per 
diventare elementi attivi del nostro entourage. Questo ele- 
mento, da solo, potrebbe rappresentare un irresistibile motivo 
d'acquisto per i fan di Monster Hunter: partire all'avventura 
assieme a simili compagni di viaggio (denominati “monstie" 
nel gergo dei rider) significa poter attraversare il Mondo in 
sella a quelle fiere che fino a oggi avevamo sempre cacciato 
nutrendo una inconfessabile ammirazione. Se avete sempre 
sognato di solcare i cieli sulle ali di una Rathian o godervi una 
crociera privata adagiati su un Lagiacrus, l'idea di stringere 
simili alleanze vi farà esplodere la testa anche grazie a una 
riuscita veste grafica che dona nuova vita a belve e ambien- 
tazioni familiari, vantando uno splendido uso del cel shading 
e una tavolozza che sfrutta tinte e accese con gran gusto. Le 
splendide mappe sono peraltro costellate di punti d'interesse 
apparentemente inaccessibili che potranno rivelare tesori e 
segreti grazie alle abilità dei mostruosi amici. 


CARTA, FORBICE, RATHALOS 

Che si tratti di sfondare pareti di pietra con l'affilato becco 

di uno Yian Garuga o guadare specchi d'acqua aggrappati 
alla spugnosa criniera di un Ludroth Reale, la composizione 
della squadra si dimostra subito un elemento importantissi- 
Mo, senza contare che ogni mostro vanta abilità proprie che 
renderanno più comodo il girovagare come l'invisibilità del 
Nargacuga, un vero lusso quando si desidera attraversare in 
segreto aree particolarmente popolate senza dover ricorrere 
alla violenza. A tal proposito, rispetto al passato i combatti- 
menti di Monster Hunter Stories 2 pongono una maggiore 
enfasi sul lavoro di squadra, visto che Leo sarà quasi sempre 
accompagnato da un compagno e dal suo personalissimo 
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monstie. Una volta entrati in contatto con un nemico l'azione 
si sposterà nella schermata della battaglia, che vede i due 
schieramenti fronteggiarsi con un sistema di combattimento 
a turni; qui le fazioni si scambiano colpi del tipo forte, tecnico 
o veloce, tra di loro relazionati con uno schema carta, forbice e 
sasso. Chi vince il contrasto causa molti più danni, e intuire le 
mosse del nemico è piuttosto semplice conoscendo chi si ha 
di fronte: ad esempio un brutale Anjanath punterà tutto sulla 
forza fisica, laddove un rapido velocidrome sfrutterà la sua ra- 
pidità. In soldoni è come giocare alla morra cinese conoscen- 
do in anticipo la mossa dell'avversario, un elemento che non 
convinceva del tutto già nel primo episodio; per aggiungere 
la necessaria varietà, i pattern variano quando i nemici vanno 
su tutte le furie, e QTE casuali chiedono occasionalmente al 
giocatore di premere pulsanti o ruotare gli stick come forsen- 
nati nei momenti in cui i mostri duellano, tra cariche selvagge 
e scambi di raggi degni di una Kamehameha. C'è dell'altro 
per fortuna, con diverse idee prese dal “vero” Monster Hunter 
e declinate nel sistema a turni, vedi le differenti parti dei 
mostri da bersagliare per inibire i loro attacchi più perniciosi, 
suscettibili ad armi da taglio, impatto e perforazione. Leo può 
portarne tre in missione, scambiabili una volta per turno in 
modo da fronteggiare ogni evenienza, e l'arco e la gunlance 
sono state aggiunte alle quattro tipologie presenti nel primo 
capitolo. Godono di gimmick che donano una certa identità, 
come le molteplici sinfonie del corno da caccia o le munizioni 
della gunlance, accumulate a ogni contrasto vinto e pronte ad 
essere investite in devastanti deflagrazioni. 


DA SOLI O IN COMPAGNIA 

È un sistema dotato di varietà, tuttavia l'impressione è che 

la difficoltà sia ancora più permissiva rispetto al passato, con 

i compagni di squadra prodighi di infinite porzioni curative 
con cui alleviare considerevolmente la tensione e il senso del 
pericolo. Non mancano le missioni secondarie, ottime per 
intascare denaro, ricette e materiali rari; solitamente sono 
piuttosto dozzinali, ma la categoria multigiocatore merita di 
essere menzionata. Qui potremo sfidarci nell'arena o affronta- 
re sortite uniche assieme a un compagno umano in rete o in 
locale e, qualora ci sentissimo particolarmente asociali, il gioco 
genererà dei partner digitali per non tagliar fuori nessuno 
dall'esperienza e consentire a tutti il felice accumulo di tappi 
di bottiglia, una valuta pregiata che permetterà l'acquisizione 
di ricompense uniche che faranno comodo nelle oltre 30 ore 
richieste per terminare l'avventura. ® 


Quel Gammoth è un Mostro Reale: 
attaccatelo solo se siete pronti a tutto. 





L'IMPRESSIONE È CHE LA DIFFICOLTÀ 
SIA ANCORA PIÙ PERMISSIVA 
RISPETTO AL PASSATO, CON | 

COMPAGNI DI SQUADRA PRODIGHI DI 
INFINITE POZIONI CURATIVE 
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L'arma da taglio e l'elemento sono corretti: le zampe di quel mostro 


lo reggeranno per poco. 
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BEDITORIALE | 


Vedere, nuovamente, otto pagine di Zzap! su The 
Games Machine fa un certo effetto. L'ultima volta che 
capitò fu nel 1993, in una malinconica stagione autun- 
nale che segnava il tramonto della “mamma” di tutte 
le riviste di videogiochi, inglobata, ma forse sarebbe il 
caso di dire fagocitata, dalla “sorella a 16 bit” che, al 
contrario, si apprestava a vivere il suo periodo di mas- 
sima espansione. Quelle otto pagine, più che sufficienti 
a illustrare le uscite dell’agonizzante mercato del Com- 
modore 64 (almeno, nella sua versione mainstream), 
erano l’ultimo filo di voce della nostra rivista che, in 
seguito, divenne un sito web per qualche tempo e fece 
una nuova, sporadica apparizione in PDF nel 2002. 
Queste otto pagine, invece, sprizzano gioia e voglia di 
vivere da tutti i pori, perché portano con sé un'ottima 
notizia: Zzap! è viva e vegeta, è tornata dal Valhalla 
e vuole parlare dei nuovi giochi che stanno uscendo 
per C64, Amiga, Spectrum, Amstrad, MSX, e console 
vintage, tutti sistemi che stanno vivendo un insperato 
momento di riscoperta da parte del pubblico. Certo, 
il mercato classico dei giochi tripla-A e delle software 
house multinazionali non c’è più, ma grazie a Internet e 
a una vastissima community di sviluppatori “fai da te”, 
ogni mese escono decine di titoli per tutte le piattaforme 
da gioco degli anni ‘80. Là fuori è un ribollire di nuovi 
tool di sviluppo, nuove periferiche, nuove competition 
e associazioni di giocatori di cui la nuova Zzap! intende 
assolutamente parlare. Insomma, è sulle pagine di 
TGM che abbiamo detto addio a Zzap!, ed è sempre 
dalle pagine di TGM che le diamo il più caloroso bentor- 
nato, augurandoci che l'iniziativa dei tre folli che hanno 
messo in piedi l'Associazione culturale Airons di Vige- 
vano abbia vita lunga, felice e ricca di soddisfazioni! 
Dato che questo “teaser” arriva a cavallo tra il primo 
e il secondo numero della nuova edizione di Zzap!, 
contiene alcuni estratti dal numero 1/86 e delle novità 
che potrebbero apparire sul numero 2/87 (sì, abbiamo 
mantenuto in qualche maniera anche la numerazione 
classica, per la gioia dei collezionisti), oltre a qualche 
contenuto in esclusiva. Lasciateci dunque ringraziare 
Oscar Maeran e Mario Bacci- 
galupi, per la gentilezza con cui 
ci hanno destinato otto pagine di 
questo numero di TGM. 


x 


Zzap! è pubblicata, ogni 3-4 mesi circa, dalla Airons di Vigevano, 
un'associazione culturale no-profit costituita lo scorso Aprile, allo scopo 
di valorizzare lo sviluppo di nuovi videogiochi su piattaforme vintage e 
di preservare la conoscenza del gioco classico, del suo linguaggio, delle 
sue tradizioni e delle tecniche artistiche, musicali e di programmazione 
proprie del periodo. Il mezzo principale con cui intende farlo è la rivista, 
che può accedere anche al materiale dell’omologa inglese Zzap!64 
grazie agli accordi siglati con Fusion Retro Books. La Redazione italiana, 
tuttavia, si impegna al massimo per fornire quanti più contenuti originali 
possibili (il numero 1, di 48 pagine, contiene ben 30 recensioni tutte 
italiane, news, anteprime e interviste!) e, naturalmente, associandosi 
alla Airons di Vigevano è possibile anche proporre alla Redazione 
i propri progetti personali, purché inerenti agli scopi della rivista e 
dell’associazione. Per leggere Zzap!, dunque, è necessario tesserarsi 
e la rivista arriverà direttamente a casa, 
LI spedita per posta, a partire dal primo 
numero pubblicato dopo la data del 
tesseramento. È possibile che qualche 
copia venga messa in vendita sfusa 
nel negozio on line dell’associazione, 
ma l’unico modo per essere sicuri di 
riceverla a casa è tramite tesseramento. 
e Per farlo, basta recarsi al sito oboli. 
zzapmagazine.it e mettere nel carrello 
il tesseramento (bisogna essere 
residenti in Italia), lasciare i propri dati e 
attendere con fiducia. 


Sommario. msi 
ETTI news 


Cosa bolle in pentola per i computer e le console del 
passato, per il Commodore 64 e non solo. 








Tiny Quest 


Sembra Mario ma non è... serve a farti impazzire! Un 
intrigante platform game che affonda le sue radici in Italia. 


Mutants from the Deep 
Locomalito ci immerge in acque pericolose sull'’MSX. 


AIN Black Dawn Rebirth 
Un gioco in 3D per Amiga scritto interamente con AMOS. 














Paolo Besser 
e tutta la Redazione 


\VAl|l Zzaposta! 
Davide Corrado risponde a modo suo alle vostre letterine. Ma 


voi continuate a spedircele lo stesso, eh, mi raccomando! 
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Eye of the Beholder 
per Commodore 64! 


LARA: 


Eravamo nel 1990 

quando SSI pubblicò 

Eye of the Beholder, 

capolavoro assoluto 

dei Westwood Studios, 
prima per MS-DOS e 
poi per Amiga. Sebbene 
il Commodore 64 
fosse ancora agli apici 
dell’industria videoludica, probabilmente si pensò che un gioco del 
genere (richiedeva 1MB di Ram su Amiga) fosse troppo grande e 
complesso per essere convertito sui miseri 64KB del biscottone. Tra 
l’altro il formato dominante all’epoca era il floppy (le cartucce erano rare 
e molto costose) poco adatto per gestire una grande quantità di dati e un 
passaggio veloce verso la Ram. Andiamo velocemente al 2018, quando 
il team capitanato da Andreas Larsson ha diffuso le prime notizie 
relative a questo incredibile porting. L'interesse suscitato è cresciuto 
enormemente nel tempo, i vari video pubblicati dal team hanno mostrato 
la qualità grafica e tecnica del lavoro svolto, che visivamente è quasi 
indistinguibile dalla controparte 16bit (c'è perfino la intro animata!). La 
conversione è praticamente ultimata e il rilascio dovrebbe essere ormai 
questione di poco, visto che in queste settimane stanno procedendo a 
un accurato betatesting. Abbiamo già le pagine in caldo nel prossimo 
numero di Zzap! 
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La creazione della nostra squadra è un momento 
importante per il successo nel gioco. 






I dungeon sono infestati di nemici. 





ì ii po 
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Tessa Cercato, È 








Maria sl vendica 
su Amiga 


Il sorprendente Scorpion Engine di Earok sta dando libero sfogo alla 
creatività di molti sviluppatori Amiga. Questo nuovo Maria Renard's 
Revenge è un platform con ambientazione gotica, da poco arrivato in 


versione alpha. Dal punto di vista grafico e sonoro sembra veramente 
molto interessante e ben curato. Ad aggiungere un pizzico di novità, a 
un genere abbastanza inflazionato su questa piattaforma, è la possibi- 
lità di utilizzare un animale come alleato per sconfiggere i nemici (nella 


demo vediamo delle 
candide colombe e 
un gattino), un po’ 
alla Shadow Dancer. 
Avremo modo di 
parlare ancora delle 
avventure di Maria 
nei prossimi mesi, 
visto che non è stata 
ancora definita una 
data di uscita. 


: Poe eted 
" pre Ad - 
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Prince of Persia su 
Atari XE/XL 


Il capolavoro del 1989 di Brad- 
erbund non ha certo bisogno 
di presentazioni, per i lettori di 
Zzap!. PoP è stato convertito pra- 
titcamente per qualsiasi sistema 
attuale e passato, ma mancavano 
ancora gli 8-bit di Atari. Il buon 
Rensoup si è sobbarcato questo 
pesante lavoro e, nel 2019, par- 
tendo dal codice originale per 
Apple Il di Jordan Mechner, con i 


fondali ricavati dalla versione BBC, 
ha iniziato il porting. Il lavoro svolto 
è veramente impressionante, gli 
elementi del titolo originale ci sono 
tutti, compresa l’iconica anima- 
zione del principe che tante man- 
dibole aveva slogato nel 1989. In 
questi giorni è stato rilasciato un 
nuovo demo, in vista di un'uscita 
a breve della versione definitiva, vi 
terremo aggiornati! 








Zzap! TGM Teaser - III 





TINY QUEST 


Rebel Bytes of Digital Monastery, $2.99+ digital, £10 cassetta, £25 


disco, £32 cartuccia 


https://bitmapsoft.itch.io/tiny-quest 


li Eli, in tempi non 
sospetti, avevano 
saputo denunciare il 
periglioso cammino del maschio 
innamorato con una poesia 





e un pessimismo cosmico 
impareggiabili... Ci stiamo 
riferendo, ovviamente, alla 


canzone “Servi della Gleba” (ma 
anche al suo prequel, quello che 
inizia con il verso “Lei è bella 
dentro...” NdD), che a seconda 
della profondità intellettiva con 
cui si analizza, può suscitare 
nel maschio alpha totale ilarità 
o profonda malinconia, quando 
ci si accorge che tutti, ma 
proprio tutti, prima o poi servi 
della gleba lo siamo stati. Le 
cose non devono andare tanto 
diversamente a MrCube, che 
nel suo mondo “cubista”, si è 
infatuato di una dolce e spigolosa 
donzella che purtroppo abita 
dall'altra parte del pianeta e 
che vorrebbe anche essere 
portata all’esclusiva mostra 
del Pinturicchio, ma che in 
quell’universo è molto molto 
costosa. Pertanto MrCube, se 
vorrà avere buone possibilità 
oggettive, dovrà raggiungerla 


ed 
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le due freccette del cartello che indica l’uscita si accenderanno non 
appena avremo raccolto la monetina... 


con le tasche piene di 
monetine... Questa è, più o 
meno, la storia di Tiny Quest. 
Il gioco è caratterizzato da 
una grafica molto spigolosa 
e sicuramente originale. 
Guardando le foto in rete ci 
saremmo aspettati un classico 


platform alla SMB, ma una 


volta caricato TQ ci siamo 
dovuti ricredere: lo scrolling è 
assolutamente assente e ogni 
livello sta tutto nello schermo; 
MrCube entrerà sempre da 
sinistra, mentre alla desta sarà 
presente un cartello che indica 
l'uscita. Quest'ultima però sarà 
utilizzabile se e solo se saremo 
























Ricordo benissimo la mia 
adolescenza videoludica, 
quella in cui giocavo e 
basta ancora prima di scri- 
vere su Zzap!... C’erano 
giochi che mi facevano 
letteralmente incavolare, 
e io e mio fratello lancia- 
vamo il joystick per terra 
dalla disperazione quando 
perdevamo una vita. Non 
era necessariamente una 
cosa negativa, anzi! Signi- 
ficava che l’azione era 
avvincente e coinvolgente. 
Ho riprovato la stessa sen- 
sazione con questo Tiny 
Quest: tutto sarebbe sem- 
plicissimo se non avessimo 
pochi secondi per comple- 
tare il livello! Basta un salto 
in più nella direzione sba- 
gliata e tanti saluti... Il tutto 
è condito da una grafica 
accattivante e molto ben 
fatta e da delle musichette 
divertenti ed orecchiabili. 
Un ulteriore orgoglio italico, 
visto che la maggior parte 
delle persone che ci hanno 
lavorato sono connazionali! 
Altamente consigliato! 































purtroppo basta poco per perdere una vita: un salto a vuoto, 
e ci tocca rifare tutto il giro. 

























Per me, questo gioco si 
sarebbe preso anche una 
meritatissima medaglia 
d’oro. La varietà probabil- 
mente non è il suo forte, ma 
la ridottissima quantità di 
tempo a disposizione per 
finire ogni livello costituisce 
una sifda di prim’ordine, a cui 
s’aggiunge una straordinaria 
attenzione per il level design 
e, manco a dirlo, un apporto 
audiovisivo eccellente, 
grazie allo stile grafico molto 
particolare e dotato di una 
grande personalità, e a un’in- 
credibile colonna sonora che 
aggiunge altro pathos all’a- 
zione! Con un po’ di fortuna 
è possibile indovinare le pas- 
sword dei livelli più avanzati, 
ma non barate: vi perdereste 
solo il divertimento! 


riusciti a raccogliere la moneta 
d'oro (utile per acquistare 
due biglietti per il Pinturicchio, 
come abbiamo — accennato 
sopra), sempre presente 
in ogni quadro, nel tempo 
limite concesso. Ed è proprio 
questo dettaglio a rendere il 
tutto più difficile: da un lato 
avremo il nostro personaggio, 
ottimamente controllabile, le 
solite piattaforme e i pericoli che 
le accompagnano (punte che 
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fuoriescono dal terreno, nemici 
vari, crepacci troppo alti per 
essere risaliti...), ma dall'altro 
davvero una manciata di 
secondi, indicati con dei cuoricini 
nella parte alta dello schermo, 
per completare il livello. 
Quest'ultimo dettaglio renderà la 
sfida molto più tosta e divertente. 
Fortunatamente un sistema 
di password ci permetterà di 
ripartire dagli ultimi livelli 
giocati. In definitiva, un 
ottimo titolo per rivivere 
i drammi adolescenziali 
dell'innamoramento per i 
maschietti e forse un monito 
a farci soffrire un po' meno per 
le femminucce! 
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Un altro balzo e via, ma riusciremo a farlo prima che scada il tempo? 

















Scrivo il commento controvoglia, perchè in questo 
momento preferirei giocare al divertentissimo Tiny Quest. 
Posso andare adesso, o devo parlarvi del level design 
magistrale, che propone sfide impegnative in livelli grandi 
come una schermata in cui bisogna solo raccogliere una 
moneta e raggiungere l’uscita? Della difficoltà calibrata 
alla perfezione, che punisce la minima esitazione senza 
mai frustrare, invogliandovi a fare la centesima “ultima 
partita"? Dei controlli reattivi e delle collisioni perfette? 
Non potete giocarci e basta, che vorrei completarlo e mi 
state facendo perdere tempo? 








C64 





Un altro platform? Sì, ok 
che non è mai abbastanza, 
ma anche no... E invece Tiny 
Quest si allontana dai canoni 
standard: anche se ci sono 
il protagonista puccettoso, i 
livelli coloratissimi e le musi- 
che carine, qui contano i 
riflessi e la velocità! Il tempo 
erode la nostra energia e 
non possiamo tanto starci a 
pensare, si salta, si impreca, 
ci si schianta, si impreca, si 
manca l’appiglio, si impreca... 
In pratica si impreca tantis- 
simo, ma poi si impara e il 
divertimento è alle stelle! Una 
bella ventata di aria fresca nel 
pur affollato panorama del 
C64, complimenti al team di 
Digital Monastery! 


vt A Mel 
Quando la classe si vede 
ancora prima che il gioco sia 
partito! Questa mini-scenetta in 
PETSCII appare nella consueta 
fase di decrunching. 


PRESENTAZIONE 89% 


molto carina, anche in fase di 
caricamento. 
91% 


GRAFICA 


Bella e sufficientemente varia, 
con un sapiente uso dei colori. 
Le animazioni sono molto 


LTTTS (CA 
Je) \[0]z{0, 90% 


Tanti bei motivetti divertenti e 
frenetici. 


APPETIBILITÀ 90% 


Un gioco originale, e assoluta- 
mente accattivante. 
95% 


Mo) \etAV/LY: 


l’azione è molto semplice ma 
frenetica. Si sa quando si 
inizia e non quando si finisce... 


(cjMo]=7.\= 92% 


Un signor platform game, da 
avere assolutamente! 
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na conduttura petrolifera 
è misteriosamente 
esplosa nell'oceano, 
e qualcuno deve scoprirne la 
causa. Incidente? Sabotaggio? 
Un'indagine come un'altra per 
Marcelo, agente segreto con 
licenza di nuotare. Il problema 
però non interessa solo gli umani, 
ma anche le gentili controparti 
pinnate, nella fattispecie la sirena 
Marila, preoccupata che l'incidente 
possa danneggiare il suo popolo. 
Il gioco inizia con la selezione 
del nostro alter ego: entrambi 
possono sparare liberamente in 
otto direzioni mentre la corrente li 
trasporta chissà dove, ma godono 
di caratteristiche differenti. Marcelo 
è un duro capace di incassare 
numerosi colpi, ma la sua scorta di 
ossigeno è limitata, e rimanere a 
secco nelle profondità oceaniche 
è sconsigliabile;  Marila, d’altro 
canto, può trattenere il respiro per 
più tempo di Guybrush Treepwood 
e muoversi con la grazia di un... 
un pesce grazioso, ma va giù con 
un soffio. Ed entrambi 
avranno bisogno di 
tutta la tempra del 
mondo per arrivare 
alla fine dei sette livelli 
che compongono 
facendo 
i conti con una fauna 
ittica inalberata e, 
andando avanti, con 


l'avventura, 


TEST 


il responsabile dell'incidente. 
Fortunatamente non ci sono solo 
rogne negli abissi, e numerosi 
oggetti attendono di essere 
raccolti: si va dai classici bonus 
con cui rimpolpare la riserve di 
vitalità e ossigeno ad armi extra 
e misteriose monete. Oltre al 
classico arpione di base, lo sparo 
a ventaglio permette di coprire 
un’area maggiore, mentre il Wave 
Gun attraversa le pareti e si rivela 
molto utile nei livelli più intricati. Il 
lanciagranate, infine, fa malissimo 
e spedisce al più vicino ristorante 
di sushi qualunque nemico con 
pochi colpi, ma non permette di 
sparare a ripetizione. Le monete 
faranno comodo tra un. livello 
e l'altro, dove potranno essere 
investite per potenziare le abilità 
dei protagonisti e acquistare armi 
extra. Mutants of the Deep è un 
gioco tosto come la tradizione di 
Locomalito impone, ma chissà, se 
sarete abbastanza bravi potreste 
anche ambire al finale segreto... 





Locomalito e Gryzor87 sono tornati, e anche sta- 
volta non hanno intenzione di deludere i loro fan. 
Mutants from the Deep ricorda nelle dinamiche 
Section Z di Capcom, ma avere una sola vita a 
disposizione spinge a adottare un ritmo più metodico che 
ben si adatta al limitato numero di sprite su schermo. Il risul- 


tato è un gioco arduo ma dotato di una precisa identità, rac- 
comandato ai fan di titoli come Blood Money. Per finire un 
applauso a Manuel Pazos e Fermando Garcia per aver con- 
vertito Il codice originale (sul sito ufficiale troverete anche 
l'esecutivo Windows) su MSX con la solita classe. 
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Nei livelli avanzati la direzione dello scorrimento varia, 
cambiando il ritmo dell’azione. 


Ok ok, lo ammetto, 
il “qualcuno” di 
cui si parla nella 
pagella, alla voce 
Longevità, sono io. Beh, non 
soltanto io, spero: già ai tempi 
della Dinamic non mi piaceva 
gran che l'elevata difficoltà 
della “scuola spagnola” e 
ancora oggi fatico molto a 
sopportare quei giochi in 
cui si muore in continua- 
zione. Detto questo, Mutants 
from the Deep ha classe da 
vendere, lo si vede fin dalla 
presentazione con doppio 
personaggio e scenette ani- 
mate. C’è pathos, ci sono armi 
diverse, c’è azione e, per qual- 
che dannato motivo, nono- 
stante la frustrazione non 
riesco a staccarmici! Mah! 





ebirth è il settimo episodio 

della serie Black Dawn 

(dal 1994), rilasciato come 
prodotto commerciale da Double 
Sided Games un paio di anni fa 
e, ora, distribuito con una piccola 
donazione (ma è possibile scaricarlo 
anche gratuitamente), nella speranza 
che porti il grande pubblico dei 
retrogiocatori ad avvicinarsi alla 
serie. Si tratta di un gioco di ruolo 
classico che ci catapulta in un 
universo fantascientifico ben curato, 
con elementi horror. L'esplorazione 
dei livelli è complessa e ci obbliga a 
interagire con gli oggetti che troviamo 
intorno a noi, come i computer della 
base, utili per avere informazioni in 
più; troviamo poi porte da sbloccare 
e ascensori che ci portano tra | 
diversi piani della base. Possiamo 
raccogliere armi e oggetti, oltre 
a scoprire aree nascoste. Come 
ogni buon RPG che si rispetti, 
gestiamo il nostro personaggio con 
una schermata dedicata, con cui 


Interessante 
questo BDR, 
curato e ben rea- 
lizzato dal team 
capitanato da Shaun Watters, 
se fosse uscito negli anni 90 
probabilmente sarebbe stato 
tra i classici del genere. | labi- 
rinti son complessi al punto 
giusto e l'atmosfera è alta. 
Se siete appassionati del 
genere, troverete pane per 


i vostri denti vista la vastità 


del gioco. Personalmente 
dopo un po’ ho perso lo sti- 
molo a continuare, anche se 
non mi reputo un fanatico 
di GDR. Il fatto che sia rea- 
lizzato in Amos e che abbia 
questa qualità dimostra 
ancora una volta le poten- 
zialità di quel sistema di svi- 
luppo. Dateci uno sguardo, 
merita una partita! 





decidiamo cosa tenere in mano e 
cosa avere come armatura. Inoltre 
possiamo gestire il nostro zaino 
e conservare gli elementi che si 
possono raccogliere, sparsi peri livelli. 
Graficamente il gioco è ben curato, gli 
scenari sono di buona qualità, con 
una discreta varietà anche se si nota 
la palette limitata nell’area di gioco, 
con l’uso di molti retinati, evidenti 
soprattutto in emulazione o su 
schermi LCD. L'accompagnamento 
sonoro durante la partita è molto 
limitato: c'è un rumore di fondo che 
crea il giusto pathos durante l’azione, 
accompagnato da qualche sporadico 
effetto sonoro, ma per il resto non c’è 
null'altro da segnalare. Tecnicamente 
BDR è curato, soprattutto se si conta 
che è stato realizzato in Amos, con 
64 colori su schermo (anche se l’area 
in movimento sembra averne 16), 
ben 7 dungeon da esplorare per un 
totale di 21 livelli, 21 tipi diversi di 


nemici da affrontare equipaggiati 


con 14 armi differenti. In conclusione 











A 
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Che caloroso comitato di accoglienza! 


BDR è un dungeon crawler onesto, 
con interessanti elementi sci-fi 
mixati a un po' di sano horror; come 
ambientazione ricorda il mitico Hired 
Guns anche se qui, contrariamente 
al capolavoro di DMA Design, 
l'azione è a singolo giocatore e siamo 
tecnicamente qualche scalino sotto. 
Se esplorare bui cunicoli spaziali 
infestati da mostri di vario genere non 
vi spaventa, BDR va assolutamente 


provato, soprattutto se amate il 
genere. 
















La intro con la navicella in mezzo alle dune mi ha 
ricordato Pitch Black, dopodichè eccomi davanti alla 
{GUI che ha caratterizzato RPG storici come Dungeon 
Master o Eye of the Beholder, senza però la profon- 
dità - e il party - di questi ultimi. Mi sono comunque divertito 
ad avventurarmi nelle profondità della base, ingaggiando scontri 
all'ultimo sangue con i nemici, un po’ “leggerini” come direbbe 
Riddick, e tornando più volte sui miei passi per assicurarmi che 
non mi fosse sfuggito un interruttore nascosto. Un gioco da pro- 
vare, specialmente se amate l'atmosfera dark sci-fi che ha reso 
grande Dead Space. 
















Zombi, du-du-dù, in cerca di Sioudl 
Zombi al telefono che non suona mai... 
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osa vedono le mie 
fosche pupille? Una 
rubrica epistolare? Nel 
2021? Eggià amici: noi di Zzap! 
non solo abbiamo ancora una 
Posta dei lettori, ma come ben 
sapete si tratta della Posta più 
bella dell’intero universo, e 
questo perché possiamo dire 
la stessa cosa anche dei nostri 
lettori. Non ci credete? E allora 
ecco qua un po’ di letterine 
arrivate dopo il numero 0, 
disponibile gratis sul web! 





Il vostro Simpatico Leprotto 


SUL NOSTRO 
RITORNO... 


Ho appena finito di leggere il 
numero 0 della rivista e sono 
felice di avervi rivisto in ottima 
forma. Posseggo un C64 Mini 
e vari emulatori del C64 su vari 
dispositivi e... mancavate solo voi 
per completare l’opera. Grazie di 
essere ritornati... per la gioia di 
noi anta!!! Baci da 


Pietro Abbate 


A parte i baci, di cui facciamo 
tranquillamente a meno, grazie. 


ANCORA SUL 
NOSTRO RITORNO 


Buondì a tutti! Vedervi tornati 
mi ricorda gli anni di quando 
ero bambino, quando compravo 
Zzap! e leggevo la posta con 
Lord SNK che inveiva contro tutti 
(poi scoprimmo che eravate voi! 
Malefici!!), le guerre Spectrum vs 
C64 e la famosa questione delle 
console che non hanno un’anima, 
ma i computer sì. Più il tempo 
passa, più mi rendo conto che 
in realtà il design di un gioco, di 
praticamente qualsiasi gioco, 
non richiede necessariamente 
un hardware potente per essere 
rappresentato: alla fine c'è una 
versione di Portal per C64, quindi 


si può davvero fare tutto. Spero di 
leggervi a lungo! 


Alessandro Monopoli 


Buondì anche a te! Lord SNK 
è stato un personaggio molto 
negativo, che sono riuscito a 
eliminare dalla mia mente solo 
dopo 15 anni di farmaci buoni. 
Forse però mi ha detto ieri che 
tornerà, chissà... Domanda alla 
Gigi Marzullo: i computer hanno 
un anima, ma se venissero emulati 
su una console moderna... 
Donerebbero la loro anima alla 
console che li fa girare oppure 
la perderebbero? Non dormirò 
la notte finchè non avremo una 
risposta! 


SEMPRE SUL NOSTRO 
SPUMEGGIANTE 
RITORNO (ABBIAMO 
PERSO IL CONTO EH) 


Bentornato Zzap! Sei tornato dopo 
tutti questi anni in cui ho provato 
(e giuro che ci ho provato, diciamo 
dalla Playstation 1 in poi) a giocare 
con questi videogames moderni.. 
ho resistito fino alla Xbox 360 e sto 
facendo un giro con la Switch, ma 
il problema è che tutto sommato 
quel ragazzino nerd e brufoloso 
che è in me prova ancora un 
arcaico piacere quintessenziale 
a giocare a cose super pixellose, 
in 2d, dove ci sono le vite e il 
game over... a quei giochi di altri 
tempi che oggi rivivono dentro 
agli emulatori (al massimo nel 
Raspberry dai). E mi piace di più 
tutto questo rispetto al moderno 


iper-realismo del 4k, le 10.000 
ore di gioco dentro gli open- 
world, partite multiplayer e tornei 
in rete, DLC infiniti e tutte queste 
diavolerie di cui onestamente non 
so che farmene. Sono stato molto 
più felice di dare quattro spicci a 
Sara Jane Ivory per Soul Force e 
Zeta Wing, che di vedere gli ultimi 
Super Mario, e di poter ri-gustare 
la sensazione di avere davanti un 
lavoro di artigianato piuttosto che 
un prodotto dettato da esigenze di 
mercato... che ci posso fare? Ho il 
sangue retro... Anzi, ho il sangue a 
8-bit. E quello che mancava forse 
era proprio l'attesa mensile della 
tua rivista preferita, l'ansia della 
medaglia d’oro, del gioco caldo, 
della conversione da coin-op. 
Mancavano un po’ di sentimenti. 
Quindi bentornato Zzap!. Pubblica 
questa letterina e fai felice il nerd 
brufoloso che ancora si annida fra 
le pieghe del mio subconscio. 


Andrea 


Dunque, ho appena sentito il 
mio avvocato di fiducia che mi 
suggerisce di non darti troppa 
corda: i videogiochi moderni sono 
sicuramente diversi e pertanto 
diversamente ‘ma altrettanto 
belli!!! COF COF! Il vantaggio di 
essere cresciuti, oltre ad aver 
sconfitto il problema dei brufoli, è 
quello di saperci gustare meglio le 
cose che ci piacciono. E non c'è 
nessuno che ci obbliga a giocare 
a qualcosa che non ci piace. Le 
conversioni da coin-op secondo 
me ce le scordiamo, comunque, 
anche perché il mercato del 
coin-op ormai ha già dato... 





WET DREAM IN 
CORSO? 


Beh, mai nei miei sogni più bagnati 
avrei pensato dopo quasi 30 
anni (minghia, TRENTA anni, fa 
impressione scriverlo, ma anche 
rileggerlo non scherza...) di vedere 
dalle Zzap!, 
prima nella versione Inglese, poi 
addirittura in quella Italiana... 
sento che sto per piangere. No, 
dai, un po’ di contegno, ormai 
abbiamo una certa età! Eh già cari 
miei, perché il tempo passa per 
tutti, inutile che vi nascondiate, vi 
vedo ormai attempati, con famiglia 
e prole a carico (chi più, chi meno) 
e alle prese con un lavoro che non 
avremmo voluto ma che siamo 
obbligati a tenere. 

Tutti  invecchiamo. Tutti tranne 
uno: il nostro amato Commodore 
64. Un amico fidato, un 
compagno di giochi che ci ha 
regalato i momenti più belli e 
che continua a sorprenderci 
nonostante tutto questo tempo. 
Sembra quasi una magia, un 
sogno, sembra di essere tornati 
indietro nel tempo e in un periodo 
difficile come questo è veramente 
meraviglioso pensare che 
assieme al nostro compagno di 
giochi ci sia anche la nostra rivista 
preferita, quella che sfogliavamo 
avidamente ogni mese per 
conoscere tutte le novità che 
ci aspettavano. Ancora non ci 
credo, ma voglio crederci. Voglio 
imbarcarmi ancora una volta in 


risorgere ceneri 


quest'avventura e tornare ciò che 
ero... quasi 30 anni fa! 

lo ci sono, e voi? Grazie di 
esistere, ragazzi! 


Roberto Bottazzi 


Abbiamo una buona notizia per 
te caro Roberto: in un tentativo 
di rendere l'attesa più estenuante 
e farvi sbavare un po' di più, la 
nostra rivista preferita uscirà a 
cadenza più o meno trimestrale! 
Magari non proprio tutte le volte, 
ma grosso modo sarà così. 


VIII - Zzap! TGM Teaser 
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Poteri psionici, società futuristiche, mostri dalla fisionomia assurda, 
due protagonisti dalle storie che seguono binari diversi. 
Se il quadro vi sembra intrigante, beh, sappiate che lo è. 


g@ uemila anni fa, uno sconvolgente evento ha cambia- 

] to per sempre la vita sulla Terra. Nel cielo è apparsa 
&2_|a Misteriosa Fascia dell'Estinzione, una sorta di 

inquietante nebbia che, più che bloccare i raggi solari, ha 

la particolarissima peculiarità di essere il luogo di nascita 

degli Estranei, creature mostruose dall'anatomia illogica. E 

a chi toccherà combattere questa temibile minaccia? Ma a 

noialtri, ovviamente, anzi: a Yuito Sumeragi e Kasane Randall, 

i due protagonisti di Scarlet Nexus e reclute di spicco della 

Forza Soppressione Estranei (FSE, o OSF nell'originale). 





DESTINI INTRECCIATI 

All'avvio di una nuova partita, la prima scelta che ci verrà 
chiesto di fare sarà proprio chi dei due vorremo interpretare, 
e la decisione non è priva di conseguenze. Per il suo titolo, 
Bandai Namco ha deciso di 
proporre non una, ma due 
storie che, pur partendo da 
basi simili, si separano in più 
punti per poi tornare a riunirsi 
negli snodi narrativi principa- 
li. | protagonisti hanno anche 
stili di combattimento diffe- 
renti: più orientato al corpo a 
corpo Yuito, più agile e esperta della media distanza Kasane; 
differenze che, oltretutto, si riflettono anche negli skill tree, 
con la seconda che apprende molto più rapidamente tecni- 
che come il doppio salto e la schivata aerea. Proprio dal com- 
battimento mi interessa partire: quest'ultimo è sicuramente 
l'aspetto più riuscito di Scarlet Nexus. Già in un'anteprima sul 


IL COMBATTIMENTO E DECISAMENTE 
IL PUNTO PIU FORTE DI 
SCARLET NEXUS, DI-VERTENTE E 
SPETTACOLARE 


nostro bel sito avevo anticipato come sarebbe stato interes- 
sante vedere la sua evoluzione ai livelli più avanzati, quando 
cioè ci vengono offerti più poteri secondari con cui giocare, e 
non può che farmi piacere constatare come le mie ottimisti- 
che previsioni si siano concretizzate. Yuito e Kasane, infatti, 
non hanno solo la psicocinesi a disposizione (per i meno por- 
tati al greco, o al linguaggio dei superpoteri, la psicocinesi è 
la capacità di alzare, muovere e scagliare oggetti) ma anche i 
poteri dei loro alleati, che possono condividere tramite un si- 
stema noto come SAS. Alcuni di questi hanno effetti dall'ap- 
plicazione più IMMediata, come per esempio la capacità di 
potenziare i nostri attacchi con elettricità o fiamme, mentre 
altri hanno usi più situazionali e specifici. Tutti, in ogni caso, 
avranno la loro utilità e imparare a giostrarseli sarà fonda- 
mentale per superare indenni (relativamente, i nemici me- 
nano come fabbri) le fasi più 
avanzate del gioco. | poteri 
dei nostri alleati possono poi 
essere resi più potenti tramite 
l'aumento del livello legame: 
nelle cosiddette “fasi di atte- 
sa", sorta di capitoli intermedi, 
potremo avviare conver- 
sazioni speciali con i nostri 
compagni di squadra così da rinsaldare il nostro legame con 
loro e permetterci di avere accesso ad attacchi più dirom- 
penti. II cembattimento, dunque, è decisamente un grosso 
punto a favore di Scarlet Nexus, altamente mobile e con 
buon grado di spettacolarità, fra fiammeggianti esplosioni, 
scatti di supervelocità e, ovviamente, la possibilità di gettare 
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addosso ai nostri nemici qualunque 

cosa capiti a tiro. Già, perché se è il 

SAS ad aggiungere pepe all’azione, 

i poteri dei due protagonisti non 

vanno certo sottovalutati, specie 

quando vedete apparire su oggetti 

dello scenario l'indicatore bianco. In 

questi casi potrete far partire deva- 

stanti attacchi speciali utilizzando, 

ad esempio, un enorme lampadario 

come devastante trottola, o anche 

scagliando un treno della metro- 

politana in disuso per fare piazza 

pulita dei nemici più coriacei (o se 

non altro indebolirli il giusto). Certo, 

non è tutto perfetto e qualcosa 

che non va con il combattimento cello pe iene tene 

c'è: la mancanza di precisione, ad chice di essere qu Eccola qua, l'amica d’infanzia carina e perdutamente 
esempio. Capita talvolta che, pur innamorata del protagonista che, però, non se ne rende 
avendo un bersaglio agganciato, il nemmeno conto. Un classico. 
nostro personaggio decida di anda- 

re a tirare fendenti all'aria, o magari mentre sta attaccando A HOUSE DIVIDED 

decide di Muoversi in Modo da sprecare la nostra posizione Visto che abbiamo accennato agli spoiler, vediamo di parlare 
vantaggiosa e lanciarsi dritto sull'evitabilissimo attacco di un po' della sostanza narrativa. Restando ovviamente molto 
un nemico. Molti degli scontri con i boss, poi, non reggono il 

confronto con il resto del gioco per il semplice fatto che se- 

guono regole differenti; è un po' difficile spiegare a cosa Mi 

riferisco esattamente senza spoiler, ma appena ci arriverete 

lo capirete. Un po' più di cura, in questo senso, avrebbe sicu- 

ramente elevato l'ottimo combattimento di Scarlet Nexus 

a un livello ancora superiore. Potenzialmente stratosferico, 

aggiungerei. 


potere è | Pi 


LASCIANO UN PO' PERPLESSI LE mi x È, 
AMBIENTAZIONI, IN LARGA PARTE aa XS 
TUTT'ALTRO CHE MEMORABILI Lanciare alcuni oggetti richiederà input 


addizionali. Per fortuna durante 
l'animazione siamo invulnerabili. 


Le esecuzioni sono davvero ben animate. Dopo la prima, le successive saranno più rapide. 
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Il design degli Estranei è tanto creativo 
quanto bizzarro e inquietante. 





ma ci vedrà impegnati nella lotta agli Estranei con missioni di 
pattugliamento, che fungono da sorta di tutorial esteso, non 
ci vorrà molto prima che la storia prenda una piega diversa. 
Come potete immaginare, società futuristica simil-cyberpunk 
e temi distopici vanno a braccetto anche quando di mezzo ci 
sono i superpoteri, e così ci troveremo immischiati ben presto 
in una serie di intrighi e trame che hanno poco a vedere con 
gli Estranei e più con la politica interna della nazione di New 
Himuka e il misterioso culto di Togetsu. Se da un lato va reso 
onore alla decisione di avere due fili narrativi separati, dall'al- 
tro la trama mi è sembrata a volte inutilmente intricata, e non 
posso dire di aver trovato convincenti le motivazioni di certi 
personaggi. Ho poi rilevato come le frequenti scene d'inter- 
mezzo finiscano spesso per spezzare il ritmo dei combatti- 
menti, e che i dialoghi avrebbero potuto essere condensati 

in passaggi più brevi, magari senza bisogno del netto stacco 
portato da una cutscene. Questa, però, è una questione piut- 
tosto soggettiva: nei JRPG del paese del Sol Levante, anche 
quelli a declinazione più action come Scarlet Nexus, questa 
dei dialoghi abbondanti è una tendenza consolidata e quindi 
non mi sento di considerarla un vero difetto. Un limite un po' 
meno soggettivo, invece, è quello che riguarda le ambienta- 
zioni. Per quanto non metta in dubbio che, una volta al lavoro 
su Suoh, il team di Bandai Namco abbia messo un buon 





CORAGGIOSA LA SCELTA DI AVERE 
DUE LINEE NARRATIVE DIFFERENTI, A 
FRONTE DI UNA BUONA LONGEVITA 





impegno nel cercare di riprodurre qualcosa che potesse ricor- 
dare le vie di Tokyo, concretamente la sede del quartier gene- 
rale delle FSE non riesce a distinguersi molto da una generica 
città cyberpunk. Le cose non spiccano molto nemmeno 
quando usciamo a caccia di Estranei: ad eccezione di un paio 
di ambientazioni nella seconda metà del gioco, nessuno dei 
luoghi dove andremo ad avventurarci riesce a restare impres- 
so. Un vero peccato, sopratutto se si considera che, nel corso 


Sì, abbiamo preso un autobus e ora “ll 
stiamo andando a schiantarlo contro un ” © 
nemico. Fate largo, perdenti! 









SCARLET NEXUS 


della ventina di ore circa necessarie per raggiungere la fine 
del gioco con uno dei personaggi (un pochino di più se siete 
giocatori più pazienti) ci troveremo più di una volta a rivisitare 
aree già viste. Questa scarsa varietà delle ambientazioni va 
doppiamente a stonare se andiamo a compararla con la cura 
messa nel design dei personaggi e, ancor più, dei nemici: per 
gli Estranei non si può negare una creatività visiva addirit- 
tura incredibile, specialmente per quanto riguarda un paio 

di boss verso la fine del gioco... Nel complesso, comunque, 
Scarlet Nexus non è un titolo malvagio, e al contrario si meri- 
ta pienamente quell'80 in fondo alla recensione; d'altra parte, 
se solo al suo ottimo sistema di combattimento fosse riuscito 
ad associare una maggiore cura per il dettaglio, sopratutto 
per quanto riguarda la varietà visiva delle ambientazioni, 
avremmo avuto fra le mani un gioco dalla qualità addirittu- 
ra competitiva col meglio del genere. Anche così, però, non 
mancherà di divertire, e va anche considerata una durata 
complessiva davvero considerevole. L'unica raccomandazio- 
ne è che il suo stile narrativo potrebbe non far impazzire chi è 
meno abituato ai titoli giapponesi. & 
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lano di nemici? Stufi di morire a velocità supersonica 

trucidati da colpi di mitragliatrice, trapassati da col- 
tellate o storditi da pugni in faccia? State cercando “sparato- 
rie più pacate", in cui prendervi tutto il tempo che desiderate 
prima di premere il grilletto? Allora la risposta alle vostre 
esigenze è racchiusa in una sola parola: cecchino. 


S tanchi di correre come dei pazzi in mappe che pullu- 


DA GRANDE FARO IL CECCHINO 

Un mercenario che non si pone domande, pronto ad ac- 
cettare qualunque incarico possa accrescere il suo conto in 
banca. Una piccola e sperduta nazione nel Medio Oriente, 
governata da un personaggio scomodo. La necessità di 
fare pulizia del suddetto personaggio, e di tutti i suoi alleati. 
Poche righe e quarantasei parole sono sufficienti a sintetiz- 
zare la trama di Sniper Ghost Warrior Contracts 2. Il classico 
concetto “liberiamo la nazione perché è oppressa, ma anche 
perché ci fa comodo" è il punto di partenza da cui si dipa- 
nano una serie di cinque missioni alla ricerca di bersagli da 


Sniper Ghost Warrior Contracts 2 ci porta a 
vestire i panni di un misterioso cecchino a 
pagamento. Cosa sappiamo di lui? Che ha 
un'ottima mira. 


eliminare, di informazioni da recuperare e di Macchinari da 
sabotare. Una storia già sentita in ogni salsa e variante, in 
questo caso riproposta senza particolari velleità narrative, 
priva di spunti originali e di un'adeguata caratterizzazione 
del cast. Poche emozioni quindi, e un'unica domanda che mi 
ha accompagnato eliminazione dopo eliminazione: che cifra 
c'è scritta sul bonifico? 


OK, IL PREZZO E GIUSTO! 
Prima di entrare in azione sono necessari alcuni preparativi. 
Iniziamo con un rapido sguardo al “cartellino del prezzo" di 
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ogni bersaglio, che permette di comprendere subito quan- 
to ci sarà da guadagnare e quali sono le aree da esplorare e 
Monitorare. A questo punto, un attento esame dell'equipag- 
giamento consente di predisporre la dotazione ideale per gli 
obiettivi da raggiungere, ben consci di un particolare non 
indifferente: Sniper Ghost Warrior Contracts 2 propone due 
tipologie di incarichi con evidenti differenze strutturali, che 
richiedono l'utilizzo di tattiche specifiche per essere portati 

a termine. | contratti classici riprendono senza particolari 
cambiamenti quanto visto nel primo episodio. Aree aperte di 





UNA STORIA GIÀ SENTITA IN OGNI 
SALSA E VARIANTE, RIPROPOSTA 
SENZA PARTICOLARI VELLEITA 
NARRATIVE 





discrete dimensioni, liberamente esplorabili, all'interno delle 
quali si celano cinque obiettivi principali da colpire. È in que- 
ste missioni che la presenza dei nemici è più pressante con 
pattuglie, mezzi corazzati, postazioni automatizzate e teleca- 
mere di sicurezze che costringono a valutare con attenzione 
ogni passo. Ed è sempre in queste missioni che si sfruttano 
maggiormente i gadget a disposizione (droni per esplorazio- 
ne, torrette di copertura, esplosivi...), e nelle quali è possibile 
dare sfogo alla propria fantasia, agendo avvolto nell'ombra o 
adottando un approccio più diretto e deciso. Sostanzialmente 
diversi i Contratti a Distanza, in cui sono ridotte al minimo le 
fasi esplorative e di pulizia della Mappa, con un focus esclusivo 
sull'eliminazione da lungo raggio. Binocolo alla mano è neces- 
sario studiare l'area per marcare i nemici, trovare eventuali ele- 
menti ambientali da usare a proprio vantaggio e soprattutto 
individuare il bersaglio. Eseguite tutte queste operazioni, non 
resta che premere il grilletto e sperare che, dopo un viaggio di 
oltre mille metri, il proiettili raggiunga la sua meta... facile eh? 


L'INDIRIZZO CE L’HO, RINTRACCIARTI NON È 
UN PROBLEMA 

Tratto da una storia vera. Un cecchino è sdraiato su un'altura. 
Intorno a lui, il nulla. Di fronte a lui, a oltre un chilometro di 
distanza, l'obiettivo. Mira, respira, trattiene il fiato e preme il 
grilletto, colpendo il bersaglio con un'esecuzione perfetta. A 
questo punto, scoppia l'inferno. | nemici lo individuano nell'ar- 
co di pochi secondi e iniziano a sparargli con tutte le armi di 
cui dispongono. Sparano e, di tanto in tanto, lo colpiscono. 


SNIPER GHOST WARRIOR CONTRACTS 2 


Questa allegra combriccola è la responsabile 
di tutti i problemi nel Kuamar. Toccherà a 
Raven eliminarli, uno dopo l’altro. 









UN TITOLO DISCRETAMENTE CATTIVO, 
CHE PRETENDE UNA BUONA 
DOSE DI IMPEGNO PER ESSERE 
ADDOMESTICATO 





Con un fucile d'assalto... sì, amche con un fucile d'assalto. E 

sì, sempre da un chilometro. Ho assistito a questa catena 

di eventi più volte nel corso delle mie partite, e questo fatto 
mi ha portato a una conclusione agrodolce: le missioni dalla 
distanza hanno del fascino, ma allo stato attuale il verificarsi 
di situazioni in cui il realismo va bellamente a farsi benedire 
non permette di sprigionarne tutto il potenziale. Più equili- 
brata invece la situazione nelle missioni “standard”, con una 
formula collaudata nel tempo che riesce a essere godibile 

in ogni suo frangente. Con un importante distinguo. Sniper 
Ghost Warrior Contracts 2 propone quattro livelli di difficoltà, 
ma i primi due sono da evitare assolutamente per manifesta 
inferiorità dei nemici, con un'intelligenza artificiale che spazia 
nella maggior parte dei casi tra il grullo e il ciula. La situazione 
migliora decisamente optando per le due difficoltà superiori. 
La sfida diventa interessante, e avere una buona mira non è 
più sufficiente per sopravvivere. Sale in cattedra la pianifica- 
zione, il ritmo dell'azione scende al minimo e la conoscenza 
dei gadget assume un ruolo fondamentale. Insomma, Sniper 
Ghost Warrior Contracts 2 diventa un titolo discretamente 
cattivo, IMpegnativo, punitivo al punto giusto. 


IN VIAGGIO NEL KUAMAR 

Non ho idea di come l'ente turistico del Kuamar pubblicizzi le 
bellezze della sua nazione, certo è che nelle ore da me trascor- 
se tra strade sterrate, distese più o Meno deserte, avampo- 
sti militari e regioni montane non ho trovato nulla che mi 
spingerebbe a trascorrerci un lungo (ma neanche un breve) 
periodo di vacanze. Questo non vuole però dire che le am- 
bientazioni create da CI Games non siano di buon livello e nel 
complesso, senza mai far gridare al miracolo, la componente 
grafica svolge in maniera adeguata il suo compito. Nulla salta 
all'occhio, ma non ho riscontrato neanche problemi rilevanti, 





Prima di entrare in azione ogni obiettivo può 
(e deve) essere osservato dalla distanza, per 
individuare truppe nemiche, postazioni fisse, 
telecamere, esplosivi... 








a parte un paio di situazioni in cui mi sono ritrovato incastrato 
tra rocce e sporgenze. Limitato al Minimo sindacale il com- 
parto audio con qualche effetto ambientale, parlato in inglese 
recitato senza particolare enfasi e poco altro. # 
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di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 








prescindere dal cambio di nome e di genere rispet- 
7.N to a Baldur's Gate: Dark Alliance, e a prescindere da 

qualsivoglia naturale problema legato alle aspettative 
che molti avevano nei confronti del prodotto, bisogna am- 
mettere che l'annuncio di questo ritorno in pompa magna 
aveva scosso gli animi degli appassionati. Da un lato c'era 
infatti la voglia di rimettersi in gioco in un action game coo- 
perativo ispirato ai racconti di R.A. Salvatore, e da Dungeons 
and Dragons ovviamente, mentre dall'altro, come il classico 
doppio faccia della Medaglia, aleggiava la sensazione che 
qualcosa potesse tristemente andare storto. Un po' come la 
classica quiete prima della tempesta. Le previsioni si sono 
trasformate in fatti e l'incantesimo ammaliante, lanciato da 
questo stregone, si è presto dissolto dopo le prime ore in 
compagnia del gioco. 





IMPERSONARE DRIZZT DO'URDEN E 
COMPAGNI HA IL SUO BEL PERCHE, 
NONOSTANTE | PROBLEMI 





FIUMI D'ARGENTO 

Dungeons and Dragons: Dark Alliance presenta una tra- 

ma originale ambientata tra Le Lande di Ghiaccio, primo 
romanzo di una delle trilogie scritte da R.A. Salvatore, e la 
nuova campagna della quinta edizione intitolata Rime of the 
Frostmaiden, mentre i protagonisti sono il solito gruppo di 
avventurieri composto da Drizzt Do'Urden, Bruenor, Wulf- 
gar e Catti-brie. Lo scopo è quello di fermare le numerose 
creature attratte dal potere di un Manufatto perduto, poiché 
qualora entrassero in suo possesso potrebbero distrug- 

gere la delicata pace presente ora nel FaerQn. Eliminando 
ulteriori dettagli al fine di evitare spoiler, la campagna del 





Non potevamo esimerci da selezionare lui 
come primo personaggio. 
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gioco prosegue intervallata da macro missioni suddivise in 
capitoli, ognuna pronta a mettere alla prova le vostre abilità 
sia giocando in solitaria che in compagnia con fino ad altri 
tre giocatori. Purtroppo non è presente alcuna modalità 
cooperativa da salone, ma fortunatamente la presenza del 
titolo su Xbox Game Pass fin dal giorno del lancio aggira in 
parte questo problema rendendo più facile l'accesso al gioco. 
Già dalle prime ore in compagnia del titolo ci si accorge della 
bonarietà e della cura con cui Tuque Games e Wizard of the 
Coast, probabilmente forti della fama dei personaggi e del 
franchise, abbiano cercato di realizzare un prodotto in linea 
con le aspettative dei fan, rendendolo insomma ben carat- 
terizzato sia nel gameplay che nelle ambientazioni, da cui si 
respira comunque una forte aria di Dungeons and Dragons 
(ma anche dei romanzi di R.A. Salvatore). Ogni personag- 
gio ha infatti a disposizione un buon numero di attacchi, 
suddivisi tra leggero e pesante, che possono essere uniti ad 
abilità e combo di maggiore efficacia in grado da ricreare, 
visivamente parlando, il Mood che ci si può aspettare da 
combattimenti che coinvolgano il giovane drow rinnegato 
e il suo gruppo di amici. La suddivisione delle abilità pare 
volutamente basica, si cerca insomma di allineare il titolo 
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Le cutscene sono ben realizzate e perfettamente 
in linea con l'ambientazione. 


x e 
[| 
c@ 


ai classici action in terza persona con elementi ruolistici, 
dove spiccano skill-tree a cui affidarsi al fine di rendere più 
coriaceo il personaggio, e più variegato il gameplay, e Un si- 
stema di loot interessante, ma non troppo convincente, vista 
la presenza di pochi set ed elementi di personalizzazione. 
Giocando in cooperativa si comprende subito il ruolo di ogni 
personaggio, come la sua presenza sul campo grazie alle 
ultimate, e nelle diverse sessioni effettuate in cooperativa an- 
che con persone completamente sconosciute si è avvertita 
una certa epicità resa tale dalla coreografia messa in scena 
durante ogni combattimento. | nemici sono completamente 
ispirati alle popolazioni che occupano le Lande di Ghiaccio, 


DUNGEONS AND DRAGONS: DARK ALLIANCE 





Gli scenari sono ben 
caratterizzati e pieni di dettagli. 





quindi goblin, troll, lich e altro ancora, ed è stato davvero 
commovente muovere i propri passi all'interno di ambien- 
tazioni evocative come le miniere appartenenti alla famiglia 
Battlehammer, o le tundre al di fuori di esse. Ogni scenario è 
ricco di dettagli ed elementi nascosti, ma in bella vista, che in 
qualche modo garantiscono anche una certa longevità du- 
rante la prima esplorazione delle aree al fine di completare 
qualche obiettivo secondario durante la missione principale. 
Nel titolo vengono abbozzati anche status alterati ed effetti 
elementali, situazioni che faranno sicuramente piacere agli 
appassionati del gioco cartaceo. 


IL DILEMMA DI DRIZZT 

Leggendo fino a qui sembrerebbe quasi che Dungeons and 
Dragons: Dark Alliance sia un gioco perfetto, un titolo adatto 
agli amanti del franchise ma anche a tutti coloro che sono 
alla ricerca di un titolo multigiocatore a base cooperativa. ll 
dilemma inizia però a emergere già durante le prime fasi del 
gioco, complici una serie di scelte piuttosto incomprensibili 
che finiscono per minare la riuscita del titolo, lasciandoci 
tutti quanti a bocca asciutta. Le bellissime ambientazioni, 
graficamente intriganti e ben realizzate, sono popolate da 
nemici altrettanto ben caratterizzati Ma decisamente poco 
intelligenti, somma legati a un Moveset piuttosto povero, 
nonché a delle zone precise di spawn. Tale espediente rende 
Catti-brie il personaggio più forte del gioco, dato che le è 
possibile attaccare chiunque dalla distanza senza subire 

il minimo danno. Per dire, attaccando da un'altura si può 
concludere uno scontro senza ricevere un attacco, o quasi, o 
a volte si rischia di finire un livello semplicemente saltando le 
battaglie che non devono garantire un drop necessario per 
procedere. Per le boss fight è fortunatamente diverso, visto e 
considerato che queste ultime si disputano in piccole arene 
da cui non è possibile allontanarsi. A tal proposito, come non 





PECCATO PER LE DIVERSE MAGAGNE: 
SAPPIATE, COMUNQUE, CHE LA 
POSSIBILITA DI MIGLIORARE C'E 









Fate attenzione a queste formazioni 
rocciose, contengono frammenti utili 
per il crafting. 


parlare del sistema di checkpoint inesistente, elemento che 
dopo ogni game over ci costringe a ricominciare da capo 

il livello con tanto di nemici a corredo, nemmeno fossimo 
all'interno di un soulslike. Alcuni nemici sono così tonti che 
finiscono da soli in zone capaci di infliggere status alterati, 
come il ghiaccio o il fuoco, elemento che ci ha fatto spesso 
sfruttare la situazione a nostro vantaggio notando anche 
qualche bug di compenetrazione ambientale, e relativo 
blocco del personaggio, successivo a qualche attacco. E 
parliamo infine del loot, che così come l'esperienza ci viene 
assegnato solo al completamento del livello e all'interno 
dell'hub principale del gioco, una piazza da cui è possibile 
mercanteggiare e/o scegliere il livello da giocare per la pros- 
sima missione. In questo Modo non si avverte minimamen- 
te il senso di progressione in tempo reale del personaggio, 
ma ci si ritrova come bloccati in un limbo in cui ci viene per- 
messa l'uscita soltanto alla fine del livello. In ultima istanza, 
peccato non poter cambiare la difficoltà del livello durante 
il gameplay, o attivare la modalità cooperativa in corso 
d'opera, fattore che alcune volte ci ha costretto a rinunciare 
alla missione poiché le boss fight risultavano troppo ostiche 
e quasi irrisolvibili. ® 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Tuque Games / Wizard of the Coast 
[ed (-Y 44. E SEt)Onoe) 

DTT TLiTe] FX: d(Grolo]e/=ig=11\V.eXOJa]lia]= 
[Metea=][F44=-FA[]a{=MMISUI 

"i 0] Mina 


Configurazione di prova 
e VrA=la VACYAOIO) = 1C1= 27A\V CT] 20] (ot- Nip 2L0 7/0 ESS] D, 


Com'è, come gira 
IDEsla:@AVli=]ale:=No]t-Ro1usleat=1aat=]a1"=S91i= Malo} e=) 
(ete]elu(o|0]g=V4[oJa{-MAVA0Mit=]n0]=R=1B==/ccolalo(og=(-JaY4= BF 
aalleliaat= Miale:=1g1=744= i o]=(e(et-1oNel-igl|Maai=]aci=1"0) 

IU] e]ele]arox:=E-olel=/gan]M4AK®Eeolaa{=No|S/=\l[oXe{-il- Molfov} 


PRO 

(+WNaa]e}[-{al*=Y4[eJe]=N==aalo]c=gial'glet-]p1"=3 

+ D]dy244 DIe4U]Cel=\aWi=N=]aalleiMisalalog==sna]o]t=Mi=WVAll(S 
O Ottimi spunti e idee ma... 


(eco) uu *(o) 
iI (=t=1|144:\1Ke(o]a o [Sf-][cial=N0]Co]o]l=iaa}=No|Mi"f0]oJolo) 
© IA praticamente inesistente. 


lede) v|y [= Eno) 

DIV lele (=lo]a}stt=]glo i D]g=[efo]a\SADE1dX@-\]]F]a{o:-2-NU]eMu]to]lo) 
lelal=Nlla]-to:-We/-igli=](cMOlal=Nei=1(=Y74-Nok-]alo[o{eiE={9]o]ivo) 

fe loJeloRUiai=E=(e]ele]g=NollaleISlla}-MSiaNe]felo[e]nrogeial=Ne/o1t=\V/= 
tranquillamente sfruttare il franchise di riferimento 
e1<igloic-t=](=NSlat= Mino |N=Jalo]gdaaI=N={9[ofo:-:S-oxMeal=Kolel= 
[alelt-Ina]o}=Ne/=/CoR-ivR=]c(v]e]Me]Co]o][Ziaa]Ncial=Ne = \VAY=lfoNalole) 
lelist=]c=iaalaalow=Fje/ius=1iNo]|Mucov/=1(=R=]NFalol[oRist=]o]elt=1a010, 
elal=R®|[BSVA1[0]0]o}=1t0]dE=(o]eloR=1M1= Ve] (o Moiel-Noiici= 10-00) 
DLC e anche una nuova classe introdotta in futuro. 
eTel-idi=laeloNlaMo]=ia{= Mi ol=ifcial-No]Ne(e}“-Nel-Nete]gi-ie[o[-1{-Ne\= 
ne sono tante. 


voro[6S] 


Luglio-Agosto ‘21 The Games Machine BI 





Master (G(o)](=fo1u{e]e\FAiD}=\VAY(=CeY: '@id=lo [ofela!=% inizierò olo] deere un 
e) 


foJetela][eX-:191||=}3=i=iay4=Ko|No[Sk:][ciblafoXo(Si capitoli più datat 


E. si 


erché in fondo qualcuno avrebbe voluto legittima- 

mente trovare nella raccolta le versioni per Famicom 

e arcade dei primissimi episodi dell'epopea di Ryu 
Hayabusa. Non sarei arrivato a scommettere sulla presenza 
delle incursioni su piattaforme SEGA a opera di SIMS e Japan 
System House, oramai perdute nel vortice della storia più re- 
mota del marchio, però ammetto che da questa Master Col- 
lection mi aspettavo qualcosa di più completo e —- perdonate 
il termine — legittimo. La colpa non è purtroppo del Team 
Ninja, giacché torna in scena lo spinoso argomento della 
preservazione del software, visto che, in un'intervista conces- 
sa a Famitsu, il director Fumihiko Yasuda ha ammesso che i 
codici sorgente del portentoso Ninja Gaiden Black e del suo 
degno seguito Ninja Gaiden 2 sono andati sostanzialmente 
perduti, costringendo la squadra a utilizzare i due Ninja Gai- 
den Sigma come ripiego. Due remake incapaci di effettuare 
un convinto passo in avanti, offrendo un'esperienza differen- 
te rispetto agli originali e, per certi versi, addirittura inferiore. 
Il primo Sigma rende più lineare l'avventura rimuovendo 
alcune sezioni esplorative e sostituendole con combattimen- 
ti extra, effettuando nel contempo diversi cambiamenti nelle 
boss fight e offrendo contenuti extra (i livelli dove si vestono 
gli attillati panni di Rachel, ad esempio) che spezzano un 
ritmo ben scandito, piuttosto che aggiungere quella varietà 
che inizialmente non aveva chiesto nessuno. 


Essenzialmente Sigma è l'esempio lampante di come la 
quantità non sempre prevale sulla varietà, ma in un certo 
senso apprezzare o meno il risultato finale è questione di gu- 
sti: personalmente non esiterei un attimo a consigliare Black 
a un neofita, ma un veterano del gioco potrebbe tranquil- 





Passano gli anni, ma stilisticamente 
Ninja Gaiden 2 continua a convincere. 
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di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 






I ninpo hanno funzioni differenti a 
seconda del gioco; in Razor's Edge 
permettono di recuperare energia. 


lamente optare per l'alternativa più recente, focalizzandosi 
sugli eccellenti combattimenti e tralasciando quelle sezioni 
più lente proprie dell'avventura originale. Sigma 2, invece, 
non mi ha mai convinto, principalmente perché altera alcuni 
delicati equilibri legati al sistema di combattimento, oltre a 
rimpiazzare il buon vecchio sangue con una sorta di foschia 
porpora che fuoriesce dai corpi dei nemici mutilati, renden- 
do involontariamente il tutto più bizzarro.Ogni scontro mette 
in scena meno nemici rispetto all'originale su Xbox 360, ren- 
dendoli però più resistenti e dannosi, costringendo dunque a 
giocare più sulla difensiva, laddove i combattimenti originali 
si rivelavano una sofisticata danza di morte che vedeva Ryu 
saettare tra un nemico e l'altro dispensando rapidi attacchi e 
colpi di grazia. A parte questo aspetto decisamente cruciale 
per i puristi, amche Sigma 2 offre la sua dose di pro e contro 
nei confronti dell'ispiratore, ponendo sulla bilancia una fluidi- 
tà più consistente (Ninja Gaiden 2 a volte era forse "troppo" 
per l'architettura su cui girava, con perdite di frame spesso 
notevoli) e una minore enfasi sui dannosi attacchi a distanza 
in cambio di un sistema di potenziamento semplificato e un 
bilanciamento tra armi eliminate e nuove che difficilmente 
accontenterà tutti i palati. In generale i due Sigma non sono 


FUMIHIKO YASUDA HA AMMESSO CHE 
IL CODICE DEL PORTENTOSO NINJA 
GAIDEN BLACK E DEL SUO DEGNO 

SEGUITO NINJA GAIDEN 2 SONO 

ANDATI SOSTANZIALMENTE PERDUTI 


e, 








Questa è la taglia media dei boss che 
il povero Ryu deve affrontare. 





malaccio, ma sperimentarli senza poter giocare prima i bril- 
lanti episodi originali è un vero peccato, nonché un'onta non 
da poco per una raccolta che ha l'ardire di definirsi “Master 
Collection"; per lo meno chiunque potrà stavolta finire giochi 
oggettivamente ritenuti impegnativi ben prima dell'era dei 
Souls grazie alla permissiva difficoltà Hero, permutata dalle 
versioni per PSVita. Di contro, il gioco online è stato tagliato 
da tutti i contenuti extra che lo comprendevano, come le 
missioni Tag di Sigma 2, trasformandole in esperienze offline. 
Onestamente già ai loro tempi non godevano di una nutrita 
comunità e presentavano un netcode spesso disastroso, ma 
si tratta comunque dell'ennesima omissione. Per quanto 
riguarda il terzo Ninja Gaiden è stata inclusa la sola versione 
Razor's Edge, revisione postuma pubblicata per WiiU che 
correggeva con grande umiltà un capitolo a dir poco inde- 
gno, introducendo una serie di miglioramenti francamente 
troppo lunga per essere descritta in una sola recensione. 
Una decisione tanto inevitabile quanto benvenuta, sebbene 
anche qui gli elementi multigiocatore come la Battaglia 
Clan siano stati tagliata via con la ferocia di un fendente della 
Jinran-Maru. 


Al netto dei titoli presenti o assenti, Ninja Gaiden Master 
Collection si presenta come un lavoro pigro pure per quel 
che riguarda la realizzazione. A margine, va detto che ab- 
biamo provato anche la versione Switch, elettrizzati all'idea 
di sperimentare tre eccellenti giochi d'azione in Modalità 
portatile senza i compromessi con cui le edizioni Sigma 
Plus su PSVita avevano dovuto fare i conti, ma il risultato è 
stato altalenante pure in quel caso, alla ricerca dei 60 fps ma 


DA QUESTA MASTER COLLECTION 
NON SI CHIEDEVA LA PERFEZIONE 
ASSOLUTA, MA CONSIDERATA LA 
LIMITATA SELEZIONE DI TITOLI SI 
SAREBBE POTUTO COMPENSARE SUL 
FRONTE TECNICO 
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Tra i tanti pregi di Razor’s Edge rispetto al predecessore e 
c'è quello di aver ridotto i QTE davvero al minimo. i 





senza un minimo di ottimizzazione su uno schermo grande, 
comunque a 720p. Quindi la migliore edizione della NGMC 
è quella PC? Beh, si e no, ma propendo più su quest'ultima 
valutazione: la svogliatezza emerge ancora di più quando le 
possibilità di miglioramento sarebbero ben più larghe, senza 
contare che i banali porting di ogni opera non rispondono 
tutti alla stessa esatta qualità ma, beh, un'operazione del ge- 
nere non si sarebbe nemmeno meritata un numero di pagi- 
ne maggiore: sappiate che tutto è giocabilissimo, meglio se 
con un pad tra le mani e comunque con tanti sospiri mentre 
si gioca, proprio perché le esperienze ludiche in quanto tali 
avrebbero meritato una glorificazione ben maggiore. Quan- 
do si posa la polvere, tra le inermi vittime seminate dalla 
furia di Ryu Hayabusa figura quella dell'occasione sprecata 
per una raccolta che avrebbe potuto splendere su tutti gli 
hardware moderni, penalizzata anche da una selezione di 
titoli funzionale, ma non certo enciclopedica. 
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el corso della mia vita, un po' come accade a tutti, 

ho iniziato a farmi una serie di domande grosse e 

importanti. Alla ricerca del senso della vita elucubra- 
zioni via via sempre più profonde si sono accavallate fino a 
condurmi, infine, verso quello che è diventato il vero, grande 
dilemma della mia esistenza: ma se il videogioco 2D fosse 
sopravvissuto all'esplosione del 3D, come si sarebbe evoluto 
fino a oggi? Bene, finalmente stasera grazie a Minute of 
Islands, il nuovo gioco di Studio Fizbin, ho avuto la mia 
risposta. 


Diciamocela tutta, buona parte del 2D con cui abbiamo a 
che fare oggi è un falso storico. Un tentativo di celebrare, col 
risultato spesso di scimmiottare (le scanline!), il 2D del pe- 
riodo d'oro del 16-bit, una tecnica che all'epoca stava già co- 
noscendo il viale del tramonto: la rappresentazione pixellata 
della realtà non era certo una scelta stilistica quanto piut- 
tosto la sola possibilità espressiva concessa dai mezzi 
tecnologici di allora. Distratti dai poligoni ci siamo fatti 
sfuggire quel momento evolutivo subito prima del tra- 
monto in cui il 2D ha iniziato a reclamare una propria 
libertà espressiva finalmente slegata da vincoli tecnici 
(penso a Viewtiful Joe ad esempio), riportandolo indie- 
tro nel tempo una volta arrivato l'inevitabile recupero 
retro nostalgico. Ma il 2D è molto altro e se Cuphead ce 
ne ha offerto uno scorcio di recente, Minute of Islands 
è un altro interessante sguardo su quel potenziale 
rimasto a lungo inespresso, questa volta molto più 
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L'ENERGIA NECESSARIA A FAR 
FUNZIONARE TUTTO E FORNITA 
DA QUATTRO GIGANTI, CREATURE 
CHE UN TEMPO VIVEVANO INSIEME 
AGLI UOMINI, ORA OSPITATE NEL 
SOTTOSUOLO 


legato al presente. Il rimando più immediato e diretto che 
viene in mente guardando gli screenshot è quel capolavoro 
(sostantivo non usato a sproposito, credetemi) di Adventure 
Time, anche se nel caso di Minute of Islands il tratto fine 

e i colori accesi delineano un mondo decadente, marcio, 
malato. E come non pensare all'influenza de L'Attacco dei 
Giganti la prima volta che si incontra uno dei quattro ge- 


Lo slancio di fantasia che può 
raggiungere Minute of Islands è 
davvero notevole. 


melli che tengono in vita le isole? Ho detto giganti? Ok, è il 
caso di passare a parlare della trama. 


Mo è una giovane meccanica. Il suo lavoro quotidiano è te- 
nere sotto controllo l'intricata rete di tecnologie che garan- 
tisce la sopravvivenza alle isole, purificando tra le altre cose 
l'aria inquinata da spore che minacciano la sopravvivenza 

degli sparuti abitanti. L'energia necessaria a far funzionare 


tutto è fornita da quattro giganti, creature che un I ricordi fluttuano letteralmente 
tempo vivevano insieme agli uomini, ora ospitate per le ambientazioni. 
nel sottosuolo dove, grazie alla loro forza, riescono 
ad azionare le leve e i Meccanismi necessari ad 
alimentare le strutture. Si tratta chiaramente di 
un equilibrio precario, per questo motivo Mo non 
è per nulla sorpresa la mattina in cui si sveglia e 
scopre che un guasto ha bloccato tutto. Mo sa cosa 
deve fare: è la custode della Omnichiave, spetta a 
lei sistemare ogni cosa. Quello che appare come 
un incipit classico nelle mani dei tedeschi di Studio 
Fizbin si trasforma invece in qualcosa di comple- 
tamente diverso. Un po' come il mondo di gioco, 
solare a un primo colpo d'occhio ma decadente 
a distanza ravvicinata, la determinazione con cui 
Mo affronta il suo destino si rivela, scenario dopo 
scenario, sempre più vicina alla rassegnazione. Mo 
è un'eroina perché deve esserlo, perché questo 
è il destino che le è toccato, non perché voglia esserlo. Ma 
per compiere il suo dovere, Mo ha dovuto rinunciare a pezzi AG 
G 


della sua vita e tutto ciò ha lasciato un segno ben preciso, LA SCH EDA gi sa 


nonostante la sua giovane età. 





Sviluppatore / Publisher 
Studio FizBin / Mixtvision 


Minute of Islands non è il racconto di ciò che un eroe ha Prezzo € 19,99 

dovuto fare per salvare il Mondo, ma di ciò che ha perso Multiplayer Assente 

accettando il suo ruolo. Le fasi esplorative, caratterizzate Localizzazione Testi 

da sezioni platform mai troppo impegnative e rompicapo PEGI 12+ g 
che richiedono di utilizzare oggetti su parti dello scenario 

per aprire il passaggio verso l'ambientazione successiva, Configurazione di prova 

portano Mo a imbattersi in dei veri e propri fantasmi del suo Intel i5, 8 GB RAM, Geforce GTX 960, HDD 
passato che, se raccolti, riportano la ragazzina a momenti 

felici della sua infanzia. Sono istanti significativi, per quanto Com'è, come gira 


Nonostante le scarsissime pretese hardware, Minute 
of Islands è una gioia per gli occhi, con scenari 


MENTRE SOVVERTE IL CLASSICO spettacolari e dettagliatissimi su cui si Muovono 
LETTERARIO DEL VIAGGIO DELL'EROE, deliziose animazioni. Nelle circa sette ore necessarie 
MINUTE OF ISLANDS DIVENTA a finirlo non ho riscontrato nessun bug o 
ALLEGORIA DELL'ETÀ ADULTA, DI COME plate 
SIA DIFFICILE TROVARE SODDISFAZIONE PRO @ 
NELLA PROPRIA STRADA + Trama intrigante. 


+ Stile grafico brillante. 
+ Affronta temi adulti. 


non fondamentali al fine del completamento dell'avventura, CONTRO 

che spezzano però in maniera netta e decisa l'atmosfera di = Ritmo blando. 

gioco rispetto alla placida accettazione con cui Mo sopporta — Puzzle spesso poco impegnativi. 

di compiere quella che, di fondo, è semplice manutenzione, 

in un contesto però in cui anche solo respirare può esse- COMMENTO 

re fatale: rischi del mestiere, li definisce all’inizio della sua Che bella avventura che è Minute of Islands. Si 
avventura. Ed è difficile, a un certo punto, non rivedersi in tratta del classico caso in cui meccaniche un po' più 
Mo e in quella sua vita fatta di Impegni e doveri, urgenze semplici vengono messe al servizio della volontà di 
e scadenze, che ci allontanano ogni giorno da ciò che ci raccontare qualcosa di complicato. L'eccezionalità è 
piacerebbe davvero fare e dalle persone con cui vorremmo data dalla profondità del racconto e dall'abilità con 
davvero condividere il nostro tempo. Mentre sovverte il clas- cui i temi sono legati al come si gioca. Il valore 

sico letterario del viaggio dell'eroe, Minute of Islands diventa aggiunto è un comparto grafico d'eccellenza, 
allegoria dell'età adulta, di come sia difficile trovare soddisfa- nonostante le ridotte dimensioni di Fizbin Studio, 
zione nella propria strada e di quanto sia complicato trovare che pesca a piene mani da due fenomeni 

la gratificazione in ciò che ciascuno fa quotidianamente, per dell'animazione e li mescola tra loro sintetizzando 
quanto grande, per quanto importante, per quanto bene- un stile fresco, colorato, intrigante, ma allo stesso 
fico per gli altri. Il valore aggiunto è che lo fa senza mai di- tempo disturbante e inquietante, proprio come 
menticarsi di essere un gioco, mantenendosi saldo alle sue l'avventura di Mo. 


meccaniche, per quanto semplici, e raccontando attraverso 
tutti gli strumenti offerti dal mezzo. Caratteristiche queste 


—__ _____—e—==-=-*==*= * + ;>*> 
che Minute of Islands condivide con un altro titolo di Fizbin 
Studios che abbiamo giocato di recente, Say No! More: una V O | O 
doppietta dunque per nulla casuale che pone il piccolo 

n ___ 


studio teutonico nell'orbita dei team indie più interessanti in 
circolazione. 
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di gamer rendendomi un amante dei combattimenti 

a turni ma anche un cliente esigente, che non si 
accontenta di gameplay “un colpo a testa e vediamo chi 
resta". Con questo spirito mi avvicino a Wildermyth, gioco di 
ruolo procedurale sviluppato da Worldwalker Games LLC e 
distribuito da WhisperGames. 


[V] FO: Enemy Unknown ha segnato la mia evoluzione 


MA QUALE “UNDO”, GIOCA E BASTA 

Come in tutti i titoli di questo genere, difficoltà e permadeath 
sono gli ingredienti base dell'esperienza. Consiglio quindi la 
modalità “Carved in Stone", in cui ogni scelta è irrevocabile. 
Se invece non amate perdere, mettetevi davanti allo specchio 
e giocate a sasso carta forbice da soli. Le Yondering Lands, 

un tempo prospere, sono invase dalle armate del male, che 
vanno respinte attraverso quattro campagne da affrontare 

in single player, più altre sette in cui possiamo avere al nostro 
fianco degli amici online. La natura del gioco comunque ci 
invoglia a giocare prevalentemente in solo. Ogni campagna 
è divisa in un numero variabile di capitoli, generati pseudo 
casualmente: la main quest rimane sempre la disfatta dei 





Ogni creatura ha le proprie ricche 
statistiche da studiare. 


WILDERMYTH CI METTE A CAPO 

DI UNA BANDA DI GUERRIERI - 
LETTERALMENTE - ALLE PRIME ARMI, 
DEI QUALI FORGEREMO LA STORIA E 
LA LEGGENDA UN PASSO ALLA VOLTA 
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mostri, ma è costellata da missioni secondarie, opportunità e 
calamità sempre diverse. Scelte multiple influenzeranno sia il 
corso della storia che le nostre statistiche. 


E LEONIDA MUTISSIMO 

Tutti ricordiamo la celebre scena di 300 in cui Leonida 
chiede agli Arcadi che lavoro facessero. “Sono un vasaio, 
signore", “Fabbro, signore”. E poi la blastata: “Spartani! Qual è 
il vostro mestiere?” seguito dall'urlo di guerra. In Wildermyth 
sono proprio le persone comuni a fronteggiare gli invasori, 

e infatti una delle prime armi da mischia che abbiamo a 
disposizione è una padella. Opportunamente guidato, il 
party di cinque improvvisati diventerà presto una brigata di 
Guerrieri, Cacciatori o Mistici. 


SOLO TRE CLASSI? MA SCHERZIAMO? 

La limitata scelta delle classi spiazza, dal Momento che ci 
fornisce solo i tre personaggi base degli RPG: il tizio che 
picchia forte, quello che attacca da lontano e il cultore della 
magia. Ha però senso: non abbiamo a disposizione specialisti 
forgiati grazie a severissime selezioni, i nostri soldati fino a 
ieri raccoglievano patate. Fortunatamente poi guadagnano 
esperienza sul campo e livellano, acquisendo abilità attive o 
passive che li diversificano notevolmente. Anche il rapporto 
che si instaura tra i Membri del party è importante. Possono 
nascere rivalità, in un trionfo di colpi critici per far meglio 
dell'altro e distinguersi in battaglia, o amicizie grazie alle 
quali ci si guarda le spalle a vicenda, o anche l'amore, 

che come sempre complica un po' tutto. Benedizioni, 
sortilegi e trasformazioni aggiungono molte variabili alla 
caratterizzazione dei nostri eroi, che impareremo ad amare. 


id l n - 


L’antenato di Shaggy muore, ma 
porterà con sé all'inferno anche 
quell’orco. Addio, Scooby. 


Commettere l’errore più banale 
ovvero dividersi: fatto. 





OK, CI PICCHIAMO? 

Le campagne di Wildermyth si affrontano in due Modalità: 
una tattica, sulla Mappa del mondo, in cui esplorare territori, 
costruire strutture e reclutare volontari, e una bellica, in 

cui assaltare le roccaforti nemiche o difendere i villaggi. 
Qui entra in scena la battaglia a turni, il cuore del gioco, 

in cui muoviamo le unità e attacchiamo, risparmiando 
punti azione quando possibile per eventuali contrattacchi 
durante le mosse degli avversari. | combattimenti a turni 
sono molto ben sviluppati, richiedono concentrazione, 
studio dello scenario e previsione di ciò che può accadere 
nei prossimi turni. Un errore o una piccola intuizione 
possono capovolgere l'esito dello scontro. Se il Guerriero e 
il Cacciatore si comportano come da copione, il Mistico è 

la vera rivelazione: può incantare elementi dell'ambiente 

e sfruttarli a proprio vantaggio. Ecco che un albero 
all'improvviso si anima per ghermire un mostro, un falò si 
trasforma in una palla di fuoco, e un muro in pietra diventa 
una granata a frammentazione. 


MORIRE CON ONORE 

Può capitare che uno dei nostri riceva un sovradosaggio di 
mazzate. A quel punto possiamo garantire al malcapitato 
Una ritirata disperata al costo di un decremento permanente 
di molte statistiche e l'eventuale perdita di equipaggiamento 
e qualche arto — che influirà sulle future prestazioni - 0 
lasciare che si sacrifichi per il bene del gruppo, passando a 
miglior vita non prima di aver vibrato colpi critici a destra e a 
manca. È una situazione drammatica, soprattutto quando a 
lasciarci le penne è un veterano al quale eravamo affezionati 
e non sappiamo se sia peggio perderlo per sempre o 

salvarlo ridotto in condizioni pietose. Qualunque sia la vostra 
decisione, ricordate l'antico proverbio cinese “Guerriero senza 
braccia fa una figuraccia”, e che gli Dei guidino il vostro 
mouse con giudizio. Preservare le truppe non garantisce 

la loro presenza a tempo indefinito. Difendere le lande 

di Yondering è un lavoro logorante, l'età avanza e presto 

o tardi arriva l'ora di godersi il meritato riposo e lasciare 
spazio nel party ai più giovani. Arrivati al termine della vita 
terrena, i veterani potranno entrare nella leggenda qualora 

si siano distinti per le loro azioni sul campo, influenzando le 
generazioni future con delle statistiche bonus, e si narra che 
a volte possano essere evocati nelle situazioni più disperate. 





LE CAMPAGNE SI AFFRONTANO IN 
UNA MODALITA TATTICA, SULLA 
MAPPA DEL MONDO, IN CUI 
ESPLORARE, COSTRUIRE E RECLUTARE 
VOLONTARI, E IN UNA BELLICA, IN 
CUI ASSALTARE LE ROCCAFORTI O 
DIFENDERE I VILLAGGI 





WILDERMYTH 


UN TABLETOP SUL MIO LAPTOP 

Il primo aspetto che salta all'occhio è la veste grafica da 

board game. Sembra la trasposizione digitale di un ipotetico 
tabletop, disponibile invece solo sui nostri computer. Nulla di 
rivoluzionario, e cito Hitman GO tra i molti predecessori, ma 
Wildermyth rende il contesto più interessante mescolando 

il gioco da tavolo con il libro animato disegnato a pastello, 
offrendo un risultato scenico molto particolare che lo 
distingue dalle produzioni simili. Buono il sonoro, in tema con 
l'ambientazione. Non vi sono particolari difetti da segnalare, 
se Non un sistema di crafting che sembra esser stato 
aggiunto in gran fretta, e una certa Monotonia nella sezione 
tattica. Consigliatissimo agli amanti degli RPG tattici a turni. ® 


LA SCHEDA 
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RATCHET & CLANK: 
RIFT APART > 
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atchet & Clank: Rift Apart riprende le avventure del 

dinamico duo impegnato a salvare l'universo propo- 

nendo lo stesso mix tra TPS e platformer-adventure. 
Sebbene gli eventi seguano quanto visto nel reboot del 2016, 
la trama è indipendente e godibile anche se credete che il 
Lombax sia un farmaco contro il mal di schiena. Insomniac ha 
avuto un occhio di riguardo verso i nuovi giocatori, ambien- 
tando il livello tutorial durante una sorta di “quattro luglio 
galattico” che fornisce un rapido recap su storia e personag- 
gi. | veterani, dal canto loro, 
apprezzeranno sicuramente le 
citazioni disseminate in que- 
sto incipit così come durante 
l'intera avventura. A rovinare 
ancora una volta le uova nel 
paniere arriverà l'acerrimo 
nemico Dottor Nefarious, che 
nel tentativo di impossessarsi 
di un prezioso dispositivo fa 
un gran casino aprendo ovunque squarci nello spazio tempo, 
separando i due protagonisti. Proprio qui inizia la frenetica, 
a tratti poetica, ma soprattutto tremendamente divertente, 
main quest che si sviluppa attraverso otto pianeti e tocca temi 
importanti come l'amicizia, il perdono e il bisogno di credere 
in sé stessi... non senza la consueta dose di humour che da 


ao | 
Il primo dei tanti scontri con il 
Dottor Nefarious. 
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UNO DEGLI ASPETTI PIÙ INCREDIBILI sconde i 
DEL GIOCO RIGUARDA LE SCHERMATE Me9"9 dell'avventura. E corag- 
DI CARICAMENTO, NEL SENSO CHE 
NON CI SONO: PRENDI IN MANO IL 
PAD E GIOCHI SENZA FERMARTI 





sempre caratterizza la serie.La prima feature che colpisce in 
Ratchet & Clank: Rift Apart è indubbiamente la fulminea velo- 
cità dei caricamenti. Dimenticate le schermate statiche piene 
di inutili consigli random, qui si preme un tasto e dopo un 
paio di secondi si è già nel pieno dell'azione. Tra un livello e l'al- 
tro qualche trucchetto è ancora visibile, come le brevi sequen- 
ze di volo nello spazio, ma è roba di cui quasi non ci si accorge. 
Altra novità, stavolta di stampo narrativo: in Rift Apart veniamo 
a sapere che Ratchet non è più l'ultimo Lombax esistente 
nella galassia. Ne esiste un'altro, 
anzi... un'altra. Si chiama Rivet ed 
è la seconda metà della mela o, 


giosa, ha la battuta pronta e un 
braccio bionico... come si può non 
amarla? Durante il gioco i due 
protagonisti vengono controllati 
in base alla situazione e del capi- 
tolo affrontato, ma entrambi di- 
spongono dello stesso set di Mosse e del Medesimo arsenale. 
Oltre ai classici salti, doppi salti, planata e via dicendo, Ratchet 
e Rivet possono ora sfruttare alcuni squarci dimensionali per 
muoversi più velocemente nei livelli e, da un certo momento 
in poi, potranno sfruttare anche una scenografica schivata. 
Non mancano ovviamente grandi classici come le scivolate su 
lunghe e velocissime monorotaie o l'utilizzo temporaneo di 
agili mezzi di locomozione, tra cui merita una menzione d'o- 
nore una sorta di drago sputafuoco. La parte del leone spetta 
però alla componente TPS, che ci vede impegnati in scon- 

tri a fuoco contro una miriade di avversari di tutte le taglie. 
Fortunatamente tra i membri della Resistenza non mancano 
vendor ben contenti di fornirci ogni tipo di diavoleria per 
nuocere come si deve alle truppe di Nefarious. Ogni arma, dal 
concept esagerato e demenziale, ha delle caratteristiche che 
la rendono unica e adatta a un certo tipo di gameplay. Oltre 
alla pistola base, che se potenziata al massimo fa comun- 
que piuttosto male, troviamo diversi tipi di granate e razzi, il 
classico shotgun qui chiamato Giustiziere, un fucile elettrico 
paralizzante, proiettili rimbalzanti, lame rotanti, scudi, fucili da 

















Calorosa accoglienza. 


cecchino, e diversi altri gingilli che pos- 
sono addirittura trasformare i mostri in 
piante. Il prezioso Raritarium nascosto 
Nei livelli permette di incrementare il 
livello di ogni arma, sbloccando di tanto 
in tanto anche qualche curioso potere 
aggiuntivo. Nonostante le battaglie 

ci vedano sempre in grave inferiorità 
numerica, e gli sgherri di Nefarious sia- 
no ben felici di vomitarci addosso una 
montagna di proiettili, non si ha mai la 
sensazione che il gioco voglia ingiu- 
stamente punirci o che la difficoltà si 
sia bruscamente alzata solo per inchiodarci qualche minuto 

in più. | nostri errori spesso portano alla morte, ma quando il 
Lombax di turno schiatta non si sente montare dallo stomaco 
la voglia di rage-quittare: si perde sempre con onore al termi- 
ne di una battaglia campale, non si vede l'ora di ricominciare, 
e un generoso sistema di checkpoint ci permette di ripartire 
relativamente vicini al punto del nostro ultimo fallimento. 
Quando Ratchet e Rivet non sono impegnati in sparatorie o 
corse rocambolesche, avremo tempo per cimentarci in sezioni 
solitamente chiamate “mini-game"” ma che potrebbero fare 
una discreta figura anche come titoli stand-alone. In presenza 
di un'anomalia dimensionale, Clank può porvi rimedio entran- 


DAL PUNTO DI VISTA TECNICO, LO 
STACCO RISPETTO AL REBOOT DEL 
2016 E NETTISSIMO, UN VERO E 
PROPRIO CAMBIO DI PARADIGMA 


Nefarious City in tutto il suo cupo splendore. 





do in un limbo in cui infinite copie di sé stesso corrono verso 
morte certa proprio come le creature di Lemmings. L'obietti- 
vo è modificarne il percorso con specifiche sfere in grado di 
alterare la gravità. Brillante. Vi capiterà anche di dover ripulire 
un terminale pieno zeppo di virus e, in questo caso, farà il suo 
ingresso in gioco Glitch, un ragnetto antivirus che una volta 
entrato nel sistema deve blastare allegramente tutto il malwa- 
re. A quel punto il R&C:RA diventa una specie di FPS che con- 


cede anche la possibilità di arrampicarsi sulle pareti. A corredo 
di tutto non mancano ovviamente i numerosi collezionabili da 
scovare, compresi i Bolt Dorati che sbloccano nuove opzioni 
di personalizzazione e dei bastardissimi orsacchiotti chiamati 
Rocciorsi, fondamentali se puntate al Platino. Esteticamente 
Rift Apart è un sogno che Sony rincorre da tempo, quello di 
realizzare un film in stile Pixar perfettamente giocabile in 
tempo reale. Qui siamo molto vicini a quell'obiettivo: il nuovo 
Ratchet & Clank mette in campo un frame rate solidissimo, 
abbinato ad HDR e Ray Tracing che regalano meraviglie. Il 
feedback aptico del DualSense aggiunge un'ulteriore dimen- 
sione tattile mentre 

i trigger adattivi 
aggiungono quasi 
sempre una secon- 

da modalità di fuoco 
alle armi. Trovare un 
difetto in questo titolo 
è davvero difficile ma 
ci proviamo: purtroppo 
prima o poi finisce... ma 
l'endgame porta con 
sé un'ulteriore layer di 
sfida che vi consiglia- 
mo di provare. 


Vediamo come ce la 
caviamo col wall run. 


Sviluppatore / Publisher 

Insomniac Games / Sony Interactive Entertainment 
Prezzo € 79,99 

Localizzazione Completa 

Multiplayer Assente 

PEGI 7+ 

Sistema PlayStation 5 


PRO 

+ Sembra un lungometraggio di animazione. 

+ Storia sempre appassionante con personaggi carismatici. 
+ Divertente, molto divertente. 

+ Curva della sfida ben calibrata. 


CONTRO 

— Il minigame con “Glitch" non è all'altezza del resto del 
gioco. 

— Alcuni boss non hanno molti pattern di attacco. 


COMMENTO 

Vorrei riempire il box con “compratelo, è bellissimo!" 
come Jack Torrance con “il mattino ha l'oro in bocca". 
Non ci sarebbe altro da aggiungere ma non sarebbe 
professionale. Parlerò dunque di azione frenetica e 
divertente, tonnellate di nemici da eliminare nei modi 
più creativi, storia intrigante, assenza di caricamenti, 
controlli intuitivi e reattivi, hardware PSS sfruttato a 
dovere, puzzle da risolvere, battaglie all'ultimo hitpoint, 
pianeti da esplorare, mount da cavalcare, segreti da 
scoprire, armi da potenziare, armature da collezionare, 
accidenti ho finito lo spazio, allora compratelo, è bellis- 
simo! 
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iocare a golf nel Regno dei Funghi non è 
come partecipare alla Ryder Cup, bisogna 
essere pronti a tutto. Con Mario Golf: 
Super Rush! l'esperto team Camelot ha voluto 
dare una scossa al ritmo un po' soporifero di 
questo sport, aggiungendo la piccantissima 
spezia del cronometro. Dovrete essere precisi ma 
anche correre, scattare e mettere i bastoni tra le 
ruote degli altri giocatori (che siano CPU, amici 

o sconosciuti buttati nel calderone dell'online) 
usando poteri speciali come in un Mario Kart 
qualsiasi. Un autentico spasso questo Speed 
Golf! Regole semplici, una barra della stamina, 
con cuoricini sparsi per il campo da raccogliere 
per reintegrarla, monete che andranno nel 
salvadanaio e tiri speciali da usare in maniera 
strategica per spazzare via le palline degli avversari, 
congelare l'area d'impatto o creare una cortina di fumo. 
Una vera rivoluzione che coinvolge anche le classiche 
meccaniche di tiro: addio tripla pressione, un tap fa partire 
l'indicatore e un altro imposta potenza/distanza/inerzia, poi 
dipende tutto dallo stick sinistro che imprime l'effetto. La 
precisione è al 90% in mano al giocatore e al 10% al caso, con 
la barra caricata al Massimo che comporta una probabilità 
di “sporcare” il tiro abbastanza casuale ma mai drammatica. 
Tutto più facile quindi? Figuriamoci! Esclusi i primi due 
campi le cose si fanno subito complesse, con pendenze 
infami, dislivelli, bunker piazzati in maniera malefica, corsi 











d'acqua e ostacoli tipicamente “marieschi”. Si sente un po' la 
mancanza dei tracciati folli di World Tour, ma i DLC in arrivo 
dovrebbero in parte colmare questa lacuna. 

Il fulcro dell'esperienza è la modalità Avventura, nella quale 
dovremo portare il nostro Mii a scalare le classifiche a suon 
di Birdies, Eagles e magari qualche Albatross. La struttura è 
divertente e propone varianti di gioco davvero sfiziose come 
il golf “campestre”, nel quale si parte per la buca successiva 
dalla buca della precedente con l'obiettivo di concludere il 
percorso entro un determinato numero di colpi. Non manca 
quel pizzico di elemento ruolistico, rappresentato dalla 
possibilità di potenziare il personaggio con nuovi colpi ed 
equipaggiamenti più avanzati. 

Tecnicamente Mario Golf Super Rush presta purtroppo il 
fianco ad alcune critiche. La decisione di mantenere fissi i 
60 FPS (essenziali per Speed Golf e multiplayer) ha richiesto 
qualche compromesso di troppo. La risoluzione tende 

a sgranare un po' l'orizzonte quando in giro svolazzano 
particellari, pioggia e altri agenti atmosferici e sembra si sia 
un po' risparmiato su shader e texture, dando 
al tutto un aspetto meno croccante di quanto 
ci si potesse aspettare. 

Nonostante questo “par tecnico" Super 

Rush è uno dei migliori esponenti del golf 
videoludico su piazza. In singolo, tra amici e 
online, il divertimento è garantito. I 


PROVATO SU 


ANZI 





x Disponibile per: Nintendo Switch. si Camelot Software Planning - Nintendo 
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mmaliati ancora da Disgaea 5, ci siamo tuffati nel 
Ar capitolo convinti che avesse tutti gli astri a 
favore, ma qualcosa non è andato nel verso giusto. 
Disgaea 6: Defiance of Destiny segue il trend narrativo 
di una storia pregna di umorismo giapponese, quello 
che all'ennesima donnina svestita o gag demenziale 
dopo circa 30 ore di gioco potresti non sopportare più, 
ma la cui leggerezza di fondo riesce a farti chiudere un 
occhio. Il protagonista è Zed, zombie che ha l'ossessione 
di sconfiggere il Dio della Distruzione per motivazioni che 
verranno svelate solo avanti nella storia. Assieme al fido cane 
Cerberus - anch'esso zombie - Zed incontrerà una miriade 
di personaggi secondari, ognuno con la propria storia, che 
allargheranno il party e faranno salire vertiginosamente il 
totale di punti-attacco. Per chi non si fosse mai avvicinato 
all'opera, la particolarità di Disgaea è quella di presentare 
una struttura in larga parte identica ai classici strategici a 
turni, con l'unica differenza che le azioni di attacco base 
o l'attivazione di abilità speciali avvengono tutte assieme 
alla fine del turno. Oltre ai comandi di movimento base, 
si mettono in coda tante e diverse azioni offensive che, 
concatenate con altre azioni dei Membri del party, daranno il 
via a una sequenza di attacchi spettacolari, pirotecnici, e che 
faranno salire il contatore dei punti danno all'inverosimile. 
Tutta questa esplosione di stile è in esclusiva su Nintendo 
Switch, con un aspetto estetico tutto votato a Modelli 3D. 
Peccato che questo piccolo upgrade si riveli apbastanza 
isolato, staccandosi di netto dal resto del prodotto. | Modelli 
si presentano bene, ma il confronto con i classici fondali 
è decisamente impietoso. Peggio ancora è il risultato 
ottenuto dalle piccole cutscene di attivazione di attacchi 





Cerberus ta 


“ LOC Xn (9) 


Wrong, Here in this Fourth-Dimensional 


a 
o. Netherworid, the Juice Bar exists for the 
è 7° purpose of strengthening your characters. 














speciali. L'aspetto che però getta l'ombra più massiccia sulla 
produzione è che Disgaea 6: Defiance of Destiny dopo i primi 
momenti esaltanti, si lascia andare ad una ripetitività senza 
passione che si riflette in una delle peggiori meccaniche viste 
finora: i combattimenti automatici. Sarebbe stata funzionale 
per bypassare le battaglie già completate in precedenza, 

ma implementata in questo Modo non ha senso. Basta 
premere un tasto e potremo allegramente poggiare la 
Switch sul tavolo per tornare a prenderla dopo una manciata 
di minuti, con la missione portata a termine 
ed Esperienza e Mana accumulati. Ad alcuni 
questa feature potrebbe anche piacere, ma 

a nostro modo di vedere l'ossessione di voler 
rendere l'esperienza di gioco più leggera 
finisce solo per scalfire la qualità complessiva 
del titolo. 


PROVATO SU 





CEmDEerUSs 


Overlord Ivar, it seems you may not 
ì. be aware, but there exists a spell 
that can supersede even death. 





x Disponibile per: PlayStation 4, Nintendo Switch Bi Nippon Ichi Software — NIS America 
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THE ELDER SCROLLS ONLINE: BLACKWOOD 





ehrunes Dagon è pronto a sferrare il suo colpo to forma: adesso, una volta scelta razza e PROVATO SU 
MI più duro, aiutato dai propri seguaci presenti nella classe, verremo catapultati all'interno di una 
regione di Blackwood, cuore pulsante di questa zona dove saranno introdotti i rudimenti del 
nuova espansione di Elder Scrolls Online. Nel corso degli gioco, seguiti da una spiegazione semplice 
anni ZeniMax Online è riuscito a modellare questo pro- delle meccaniche. Non appena completata Pc 
dotto facendolo diventare uno dei migliori MMO presenti questa prima fase, ci troveremo in una sala 
sul mercato; in tal senso, gli sviluppatori hanno mante- piena di portali pronti a condurci all'interno 
nuto gli standard, confezionando una trama avvincente della regione che racchiude una delle storie uscite sino a 
e inserendo al contempo qualche cambiamento gradito Oggi, a patto di averla acquistata o di essere abbonati al 
ad alcuni elementi base del gioco. Il tutorial ha cambia- gioco. Il sistema di eventi pubblici è stato rivisto proprio per 


aprire finestre sul mondo di 
Oblivion, attraverso portali 
randomici accessibili da 
Blackwood composti da 
livelli nei quali, guarda un 
po', dovremo sconfiggere 
nemici via via più comples- 
si. Blackwood finisce per es- 
sere un contenuto pensato 
con una maturità diversa, 
un passo avanti da parte 
degli sviluppatori necessa- 
rio per acclimatare meglio 
la nuova utenza, ma anche 
per rendere più interessan- 
te la fruizione dei contenuti. 
Il giudizio finale è decisa- 
mente positivo, sebbene 
resti il cruccio di non aver 
potuto testare a fondo doti 
e difetti del nuovo sistema 
dei Seal of Endeavors. 





m Disponibile per: PC, Xbox One, PS4 ai ZeniMax Online Studios m Bethesda Softworks 


WASTELAND 3: THE BATTLE OF STEELTOWN 
© 
teeltown è l'anima metallurgica del Colorado, una gigantesca fabbrica sorta dalle ceneri della città di Pueblo dedita 
G:: costruzione di tutto quello che possiede un'anima meccanica. Quando i rifornimenti vengono inspiegabilmente 
interrotti giunge il momento di indagare, scavando a fondo nelle sue budella meccaniche per scoprire il motivo del 
ritardo. Tutto quel che serve è un party di livello 9 e la volontà di accedere alla Mappa, dove verremo contattati via radio 
per ricevere una nuova missione con cui aprire le danze. The Battle of Steeltown offre un'esperienza intensa, condensando 
in circa sette ore di durata una discreta serie di scelte etiche che, come il gioco base ha brillantemente insegnato, avran- 
no un impatto sul finale della vicenda. Le armi non letali rappresentano una delle novità introdotte dall'espansione, che 
include anche la possibilità per i nemici di espandere le proprie abilità belliche con robot clonati che si accaniranno contro 
un elemento designato del party, | 
travolgendo chiunque si trovi sul loro e 
percorso. ll nuovo equipaggiamento 
potrà essere rinvenuto in giro o creato 
grazie al nuovo sistema di crafting, una 
delizia introdotta nella patch 1.4.0 con 
cui trasformare cianfrusaglie varie in 
munizioni e gingilli più interessanti, a 
patto di avere le risorse e le competen- 
ze adatte. Per quanto breve, The Battle 
of Steeltown è scritto piuttosto bene e 
riesce a intrecciarsi con quanto vissuto 
nell'avventura principale garantendo 
una continuità credibi- 
le. Al netto di qualche 


bug della prima ora, 
è un'espansione ben 
riuscita, grazie anche 


PC all'eccellente prezzo. E 





PROVATO SU 





E Disponibile per: PC, PS4, Xbox One E InXile Entertainment 
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a saga di Wonder Boy è tornata alla ribalta negli ultimi anni grazie a una serie di remake e nuovi capitoli affidati 
dal publisher ININ a diversi sviluppatori. L'ultimo in ordine di arrivo è Asha in Monster World, remake di Wonder 
Boy IV. La prima considerazione che salta in mente giocandoci è come nel 1994 la trama fosse un elemento 
largamente secondario nei videogiochi. Lo spunto dell'avventura nasce dal desiderio di Asha di diventare un'eroina. 
Sorprendentemente il padre la sprona a MT Ai be 
seguire questo sogno: fuori ci sono dei i ni _ 
dungeon, va ed esplorali. Fine. ri 
Il comparto narrativo, tuttavia, è l'ultimo derneditl 
dei problemi dell'esperienza ludica. Il - 
richiamo alle meccaniche metroidvania 
che nel 1994 poteva sembrare innovativo 
oggi appare davvero molto blando. Sul 
versante gameplay il valore aggiunto 
è Pepelogoo, la bestiolina che assiste 
Asha e si presta a ricoprire diverse 
funzioni. Tolte le sezioni che richiedono 
il suo intervento, Asha 
in Monster World è un 
platform non all'altezza 
della fama che ha | 
accompagnato Wonder p, 
Boy in tutti questi rg 
anni. 


— 


"ino 





Disponibile per: PC, PS4, Switch i Studio Artdink i ININ Games 








opo oltre 20 anni Legend of Mana torna in versione Rema- 

TM stered e dobbiamo ammettere di essere rimasti sorpresi 
RI” dalla qualità del restauro, capace di riportare in vita gli 
splendidi scenari disegnati a mano dell'originale, ai quali Square 
Enix abbinò i classici sprite 2D. Sono stati fatti aggiustamenti mi- 
nori alle animazioni mentre in termini di gameplay il lavoro fatto 
è molto meno consistente e si è limitato ad includere un'opzio- 
ne per togliere di mezzo i famigerati scontri casuali. Divertente 
invece la possibilità, inedita in occidente, di provare il mini gioco 
Ring Ring Land, originariamente disponibile per Pocket Station. 

. Inquella sorta di mini tamagotchi è possibile 
importare i mostri catturati, stanziandoli in recinti 
virtuali e allenandoli per poi trasportarli nuova- 
mente nell'avventura e sfruttarli in battaglia. L'o- 
riginale idea di dare al giocatore tre storie distinte con altrettanti finali e la possibilità di “costruire” il proprio 
percorso esplorativo con il sistema Land Make è ancora oggi apprezzabile, peccato solo per il combat system 

! che è invecchiato assai maluccio. | 





| Disponibile per: PC, PS4, Switch Bi Sguare Enix i Koch Media 








MI titoli multi-evento hanno sempre un posto assicurato nel nostro 
cuore. Merito di un passato fatto di ore e ore trascorse a pestare 
tasti, eseguire movimenti calibrati e mettere alla prova i riflessi 

solo per limare qualche centesimo di secondo o guadagnare mezzo 

centimetro. Giochi Olimpici di Tokyo 2020 include una selezione di 18 

discipline, il cui processo di selezione ci è francamente incomprensibi- 

le. Un pot-pourri di eventi contraddistinto da un impressionante di sa- 
liscendi qualitativo, solo apparentemente rivolto ad un target di utenti 
che preferiscono divertirsi con prove semplici, magari 
in compagnia di un amico. In realtà le prove ai massi- 

mi livelli di difficoltà sono contraddistinte da una CPU molto agguerrita. Anche nel multiplayer ci troviamo di 

fronte a luci ed ombre. Se online tutto procede senza intoppi lascia basiti la scelta di limitare le sfide in locale 

ad un massimo di due giocatori. Giochi Olimpici di Tokyo 2020 non riesce a rinverdire i fasti dei multi-evento 
del passato. Un vero peccato perché alcune interessanti soluzioni lasciano intravedere un potenziale sfruttato 
solamente in minima parte. | 





| Disponibile per: PC, Stadia, Xbox One, PS4, Switch SEGA Koch Media 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


Aiuto, 


un'invasione di 


trumble, 


puntiamo verso 


7 


il più vicino 
sole! 


ome abbiamo accennato 

lo scorso mese, David e lan 

potevano dormire tra più 
guanciali dopo i titanici sforzi 
profusi nella creazione di Elite: 
sebbene Acornsoft non fosse in 
grado di concedere l'alta 
percentuale sulle royalty 
inizialmente richiesta dai due 
autori, questi avevano lasciato 
aperto un portone sui futuri 
guadagni, godendo dei diritti per 
distribuire il gioco sulle altre 
piattaforme. E Elite da allora 
avrebbe viaggiato parecchio; non 
solo tra le stelle, ma anche su 
tanti altri sistemi. Bisognava solo 
capire chi si sarebbe accaparrato i 
diritti di un gioco che aveva 
venduto come mai nulla prima di 
allora, una situazione talmente 
particolare da giustificare la loro 
acquisizione tramite un'asta vinta 
dalla Telecomsoft, divisione 
informatica della British Telecom. 
Braben e Bell continuarono a 
occuparsi attivamente della 
genesi della loro creatura, 
lavorando sulle conversioni per 
macchine come il Commodore 


The Games Machine Luglio-Agosto ‘21 


64; non si trattava però di pigri 
adattamenti del codice originale, 
perché i due erano soliti 
aggiungere elementi al gioco 
basandosi sui punti di forza del 
sistema in questione. Celebri 
(nonché menzionati nella 
recensione apparsa sul 
primissimo numero di Zzap!64 
risalente al 1986) i Trumble, 
creaturine ispirate ai Tribble di 
Star Trek che si moltiplicano e 
infestano la nave arrivando a 
limitare la visuale con la loro 
pelosa presenza, almeno finché 
l'eroico capitano non deciderà di 
volare vicino a una stella ardente 
per effettuare una disinfestazione 
decisamente radicale! Diversa 
storia per Taurus, lo sviluppatore 
incaricato di occuparsi delle 
versioni Z80, che si trovò invece 
nella condizione di tagliare via 
elementi per motivi di memoria, 
come un paio di caccia che non 
ce la fecero ad apparire su CPC; in 
generale, però, tutte le 
conversioni di Elite possono 
essere considerate più che 
buone, con vette di eccellenza 


= 





raggiunte dalla versione per 
l'allora chiacchieratissimo 
Archimedes di Acorn, scritta da 
Clive Gringras e Warren Burch. 
Poligoni pieni, nuove astronavi e 
un'interazione più iMmersiva, con 
i piloti delle altre navi ben disposti 
a partecipare agli scontri e dare 
man forte a seconda della 
situazione sono un biglietto da 
visita per una versione capace di 
far avvertire realmente il 
passaggio generazionale. Una 
volta terminata la lunghissima 
sfilza di conversioni, anche la 
preziosa alleanza tra i due 
programmatori giunse a termine: 
l'idea era quella di cavalcare 
l'onda e donare al loro capolavoro 
un seguito, ma lan 
semplicemente ne ebbe 
abbastanza, perdendo lo stimolo 
e la voglia di continuare a lavorare 
sul progetto e lasciando nelle 
mani del collega il completo 
sviluppo del nuovo gioco, un 
processo che durò la bellezza di 
cinque anni! Ma questa è un'altra 
storia su cui torneremo tra un po’: 
in realtà l'idea originale vedeva un 





a 





Dipendeva dalle condizioni del tuo mouse, 
e a Volte era virtualmente Ingiocabile. 
Javid sul rivoluzionario quanto complicato sistema di controllo di Zarch. 





Elite per Archimedes: il primo assaggio 
di una nuova generazione. 


composta da poligoni pieni che 
volteggiava su un variopinto scenario 
negoziando con scorte di carburante 
costantemente agli sgoccioli e 
un'inerzia assassina! Tanto lodevole che 
Acorn lo allegò praticamente a ogni 
Archimedes, rinnegando parzialmente 
la direzione lavorativa voluta da Olivetti 
per mostrare ad acquirenti e addetti ai 
lavori cosa era in grado di fare la nuova 
ammiraglia. Il gioco si sarebbe 
successivamente evoluto in Zarch (le 
prime quattro lettere di Archimedes 
precedute dalla Z, un'idea degli 
amministratori di Acorn mai andata a 
genio a David) nel 1987, espandendo 
l'idea originale con elementi prelevati 
dal classico Defender e divenendo un 
araldo della nuova tecnologia a 32 bit 
quando i videogiochi per Amiga e ST 
stavano ancora Muovendo i primi passi. 
Il vero seguito di Elite, quello che 
richiese cinque lunghi anni di lavoro è 
Frontier: Elite II, un gioco tanto 


ELITE 





ipotetico Elite 2 sviluppato sempre su gentilmente offerta da Acorn in cambio ambizioso quanto sfortunato. Sulla 
BBC Micro, ma quella tecnologia si era di un favore: il co-creatore di Elite carta proponeva delle novità 
immediatamente rivelata troppo stretta avrebbe dovuto sviluppare un considerevoli, ponendo l'enfasi sulle 
per l'ambizioso piano di lavoro che applicativo in grado di mostrare i missioni senza dimenticare il 

veniva progressivamente tracciato. E la muscoli della nuova architettura a 32 commercio e introducendo il concetto 


di politica, grazie al quale era possibile 
rr‘ ‘——.‘—_—_—_——_, |. ZZZ diventare uneroesu unpianeta e una 
Una volta terminata la lunghissima sfilza di canaglia altrove. Questo elemento era 


supportato dal nuovo sistema di 


conversioni, anche la preziosa alleanza tra comunicazionitra piloti, indispensabile 
I due programmatori giunse a termine per farti sapere che eri nel mirino di un 


assassino pronto a far fuoco per un 
torto causato chissà dove nella galassia. 





storia rimarcò ulteriormente il bisogno bit, e questa fu la nascita di Lander, una I problemi purtroppo furono altrettanto 
di andare avanti quando la nostra tech demo glorificata basata su Meteor, variegati, ma principalmente vanno 
Olivetti acquisì il gruppo Acorn per gioco Mai pubblicato e sviluppato in tutti ricondotti a una questione di 
focalizzarsi sulla produzione di gioventù da David su Atom. Per essere pessimo tempismo. Cinque anni in 
computer e applicativi gestionali, Un passatempo confezionato in pochi informatica sono ere geologiche che 
mandando all'aria la stessa Acornsoft mesi, Lander offriva una grafica cambiano giocoforza il mercato: 

che si era fatta in quattro per garantire pazzesca, con quest'astronave quando il gioco era quasi completo e 
un faraonico lancio per ita pronto per una bella sessione di 

Elite. Rimasto da solo, à | playtest, Konami (che avrebbe dovuto 
David scoprì però nella i vestire il ruolo di distributore) si stancò 
nuova gestione ° del settore PC e lo abbandonò, 
un'insospettata fonte ® Si ingolosita dal più proficuo bacino 


d'utenza che le console a 32 bit 
avrebbero creato a breve in patria. La 
divisione che avrebbe dovuto curare il 
lancio di Frontier passò dunque nelle 
mani di GameTek, una compagnia 


d'ispirazione, incarnata 
nella prodigiosa CPU 
ARM (Acorn Risc 
Machine), ovvero il 
cuore pulsante 
dell'Archimedes. Una 
macchina che entrò 
subito tra le pareti di 
casa Braben, 


processi produttivi di David con la forza 
della semplicità. 





‘ Lost Winds ha modificato il ritmo e i 
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giovane e priva di esperienza che non 
solo saltò completamente la fase di 
debugging, ma spinse insistentemente 
David a pubblicare il gioco il prima 
possibile. Sopratutto per questo David 
sostiene che Frontier non è un gioco 
bilanciato e rifinito quanto Elite, ma in 
realtà c'è dell'altro: quando iniziò a 
scriverlo, venne a sapere che 
Commodore stava per lanciare sul 
mercato uno standard PC di fascia alta, 
e cercò di scrivere il programma 
puntando al top per ottenere una resa 
incredibile su quelle macchine che 
immaginava future padrone del 
mercato al Momento dell'uscita. Una 
tale visione non si materializzò 
concretamente, e molti utenti nel 1993 
si trovarono tra le mani un hardware 
inadatto a far girare al meglio 
l'ambizione covata da David. Per il 
seguito Frontier: First Encounters (1995) 
venne messa assieme una squadra 
composta da dieci programmatori, la 
cui gestione rappresentò l'ennesimo 
ostacolo per un David oramai spaesato. 
Colpa anche stavolta di GameTek, che 
spinse a pubblicare un prodotto 
platealmente incompleto entro la fine 
dell'anno fiscale, tagliando fuori intere 
sequenze di missioni e affrettando lo 
sviluppo. Come ciliegina sulla torta, lo 
stress raggiunse vette preoccupanti 


abbia ritrovato la giusta strada per Elite 


È bello vedere come Frontier Developments » 
Dangerous. 


Treni ——< N ST 


sfortunato. 


Alt:31573 m 


quando quel che restava 
dell'amicizia con lan si 
incrinò del tutto: 
quest'ultimo aveva infatti 
ricevuto una percentuale 
dei guadagni di Frontier, ma non di First 
Encounters, una situazione che creò 
fatali dissapori. Che brutto destino per 
un gioco tanto ambizioso: la squadra di 
David aveva lavorato sulla rotazione 
delle stelle, sull'implementazione 
dell'atmosfera e la grafica era davvero 
qualcosa di cui andare fieri grazie a 
shading e texture mapping a cui vanno 
sommati i paesaggi frattali, uno 
spettacolo destinato a lasciare di stucco 
anche grazie all'assenza di schermate di 
caricamento. Frontier Developments 
venne fondata da David nel 1994 
proprio per avere la forza lavoro 
necessaria per creare First Encounters, 
ma a quanto pare non fu sufficiente a 
trasformarlo nel successo desiderato. La 
soluzione a tutti i problemi? La 





First Encounters 
è un capolavoro 


Secondo David, Zarch è il suo miglior 
gioco privo del marchio Elite. 


v 





semplicità: Lost Winds è un gioco 
pubblicato nel 2008 per WiiWare, il 
servizio che permetteva agli utenti della 
fortunatissima Wii di scaricare 
videogiochi disponibili in formato 
digitale. È un gioco di piattaforme 
semplice ma geniale, nato dalle 
chiacchiere scambiate nei pub tra i 
membri di Frontier Developments, 
dalle continue proposte e dalla voglia di 
sfruttare in Modo intelligente una 
periferica dalle grandi potenzialità 
come il Wiimote. Con Lost Winds David 
e la sua ciurma hanno riscoperto il 
segreto per il successo: hanno 
sviluppato il gioco, lo hanno promosso 
personalmente presso siti e redazioni e 
lo hanno venduto autonomamente sul 
WiiWare. Per questo hanno usato il 
crowfounding per tastare 
con mano il polso di quasi 
ventiseimila utenti su 
Kickstarter, proponendo il 
gioco che avrebbero voluto 
creare per loro stessi e 
ricevendo un milione e 
mezzo di buoni motivi per 
realizzare quel successo 
che risponde al nome di 
Elite Dangerous, in tempo 
per il trentennale del primo 
Elite![] 





Acorn allegò Lander a ogni Archimedes, rinnegando parzialmente 
la direzione lavorativa voluta da Olivetti 
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olti fanno coincidere la nascita del genere RTS con 

Dune 2 sbagliando un po' tutto, visto che in realtà la 

genesi risale a molti anni prima. John Gibson era uno 
dei programmatori veterani della Imagine nel 1983, e aveva 
all'attivo un paio di giochi che si erano distinti per qualità nel 
catalogo di una software house famosa principalmente per il 
fiasco dei cosiddetti “‘Megagames" e per la sua triste caduta, 
all'epoca immortalata nel celebre documentario della BBC 
Commercial Breaks. Il suo terzo gioco avrebbe dovuto ispirare 
una sensazione di urgenza sullo sfondo di una battaglia com- 
battuta da mezzi terrestri, con unità di supporto in continuo 
movimento per assicurare il continuo rifornimento di MuU- 
nizioni; per questo John prese ispirazione da un articolo che 
descriveva la rivoluzionaria AI di Eastern Front, un war game 


Per molti Joseph Kucan è il vero volto di Command & Conquer. 


. x A 
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LE ISPIRAZIONI PER LE UNITÀ E LE 
COSTRUZIONI CHE AVREBBERO 
POPOLATO IL NUOVO GIOCO 
GIUNSERO DA RIVISTE E 
PUBBLICAZIONI MILITARI 


per Apple Il che non sono mai riuscito a trovare e suppongo 
possa essere il vecchio Tanktics di Avalon Hill. In soldoni, il 
sistema elaborava una nuova strategia ogni quindicesimo di 
secondo, creando seri grattacapi ai giocatori più cervellotici 
e meno diretti. IMplementando questa idea nel gioco che 
sarebbe stato conosciuto come Stonkers, John creò il pri- 
Missimo esponente nel neonato universo degli strategici in 


Un commando prende possesso di una base 
in una delle tante sequenze FMV. 


Mi pare il momento adatto per coniare il termine 
“tank rush”! 





Una motovedetta GDI fornisce la copertura 
necessaria per la creazione di un avamposto. 


JOSEPH KUCAN DONO UN'IMPRONTA 
DECISIVA ALLE VARIE SEQUENZE 
ELEVANDONE LA QUALITA, OLTRE 
NATURALMENTE A INTERPRETARE 

L'INDIMENTICABILE KANE 


tempo reale molti anni prima di Sword & Sorcery, l'idea che si 
sarebbe evoluta in Dune 2 nel momento in cui Virgin acquisì i 
diritti del film basato sul celebre romanzo di Frank Herbert. 


In seguito alla pubblicazione di Dune 2 nel 1992, l'ispirazio- 
ne fantasy originale venne considerata nuovamente, ma 
l'annuncio di Warcraft: Orcs & Humans fece nuovamente 
cambiare idea a Westwood, che decise di optare per un'am- 
bientazione militare dove i cattivi sarebbero stati incarnati 
da un'organizzazione terroristica capitanata da una figura 
carismatica, intuizione forgiata dai contributi di Joe Bostic 
(programmatore), Eidye Laramor (scrittore) e dal co-fondato- 
re di Westwood Brett Sperry. Internet all'epoca non era eufe- 
misticamente presente su ogni computer, ergo le ispirazioni 
per le unità e le costruzioni che avrebbero popolato il nuovo 
gioco giunsero da riviste e pubblicazioni militari, dove il team 
cercò di intuire i passi che l'industria avrebbe compiuto negli 
anni successivi per garantire un universo bellico credibile, 
elaborando e declinando idee all'epoca ritenute stato dell'ar- 
te come la tecnologia VTOL. La base, però, doveva rimane- 

re Dune 2; del resto perché cambiare qualcosa che aveva 
funzionato tanto bene? L'illuminazione riguardo una risorsa 
destinata ad alterare gli equilibri di forza mondiale viene 
chiaramente dalla Spezia e si trasforma nel Tiberium, un 
minerale piovuto dalle stelle che ha reso obsolete le prece- 
denti forti di energia, mentre la brillante intuizione di usare 
controlli sensibili al contesto e dunque differenti a seconda 
delle unità selezionate viene dalla ricerca di un'interfaccia 


snella e funzionale perpetrata durante lo sviluppo di Legend 
of Kyrandia. Il lead artist Aaron E. Powell fu però l'ago della 
bilancia, l'uomo decisivo nel momento in cui bisognava dare 
al nuovo progetto un'identità precisa: da sempre desidero- 
so di diventare un regista, ebbe la pensata di usare attori in 
carne e ossa e un gran dispiegamento di computer grafica 
per donare estetica e volti riconoscibili ai protagonisti della 
vicenda. Appassionato delle nuove tecnologie e amante del 
3D Studio Max, venne messo indirettamente in competizio- 
ne con il compianto Rick Parks, leggenda della grafica bidi- 
mensionale nonché uno dei veri protagonisti del successo di 
Westwood; questo scontro fra titani pagò egregiamente, con 
i due artisti che cercavano di superarsi a vicenda creando 
qualcosa di realmente unico per i tempi. 


| filmati vennero letteralmente girati “in casa”, con numerosi 
impiegati Westwood (e anche qualche inconsapevole com- 
parsa...) che prestarono volti e fattezze a soldati vari. In questo 
contesto è Impossibile non menzionare la figura di Joseph 
Kucan, regista e attore che donò un'impronta decisiva alle 
varie sequenze elevandone la qualità, oltre naturalmente a 
interpretare l'indimenticabile Kane, leader della Brotherho- 
od of Nod. La sua recitazione fu un Importante elemento 

per rendere verosimile e per certi versi comprensibile una 
fazione i cui nobili principi basati su fratellanza, unità e 

pace venivano portati avanti da ideologie esecrabili come la 
violenza e la cieca venerazione di un elusivo condottiero. Fu 
un tassello decisivo per differenziare i due schieramenti, con 
i GDI contraddistinti da unità rigorosamente organizzate che 
si opponevano a veicoli imprevedibili come il famigerato fla- 
me tank. Un grande successo con un piccolo, cruciale punto 
debole, ovvero l'assenza del gioco in rete, aggiunto solamen- 
te nella versione Gold messa sul mercato nel 1996: un anno 
intero di attesa, necessario affinché Windows 95 venisse 
distribuito a Macchia d'olio contribuendo in maniera decisiva 
alla capillare diffusione di internet. A 


Quella specie di erbetta in alto è in realtà un giacimento di 
Tiberium, la fonte di energia p iù potente del p ianeta. 





Sì, c'è scritto start button. In concomitanza con l’edizione 
Gold, il gi eiunto anche sulle console a 32 bit. 
<<" 
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LA STORIA DEI BITMAP 
BROTHERS, LE ROCKSTAR 
DEL VIDEOGIOCO 


L'avventura brutalmente pr” = 
breve, ma deluxe, dello studio IA 434 Z 


di Speedball e Gods. 





o sapevamo, eh. Lo sapevamo 
i che non erano davvero dei fratelli, 

anche se si chiamavano Bitmap 
Brothers. Ma ci piaceva pensare che lo 
fossero. Esattamente come i Chemical 
Brothers. O i fratelli Righeira. E il para- 
gone non è neanche così campato in 
aria, visto quanto è stata fondamentale 
la musica, per i Bitrmap Brothers, nel 
farsi conoscere. Nel trasformarsi quasi 
dalla mattina alla sera in un marchio da 
tenere d'occhio, da cercare sulle scatole 
dei giochi, sulle pubblicità, negli articoli 
di anteprima sulle riviste. 


Tutto ha inizio, stando alle pagine 


dell'ormai defunto sito web della IL LORO INTE NTO DICH IARATO, COME 
compagnia, riesumate attraverso la AMMETTERÀ IN SEGUITO LO STESSO MIKE 
i. e MONTGOMERY, ERA DIVENTARE DELLE STAR 
piedi la software house chiamata The DEI VIDEOGAME 





Bitmap Brothers sono Mike 
Montgomery, Eric Matthews 


e Steve Kelly. Questi ultimi, a 8-bit come l'Amstrad, lo Spectrum e mery, era diventare delle star dei video- 
però, alcuni anni dopo lasce- il BBC Micro, per cui ha scritto giochi game. Anzi, delle rockstar. Tutte quelle 
ranno le redini della softco come Cluedo, Monopoly, Scrabble, foto dei “fratelli Bitmap” che sarebbero 
nelle mani del primo “fratello”. Montgo- Mastermind e Dan Dare. apparse di lì a poco sulle riviste di gio- 
mery è un programmatore amante di chi, con gli occhiali scuri, l'aria cool di 
Dungeon Master, che viene dalla scena Il loro intento dichiarato, come ammet- chi fa una bella vita, erano parte di un 
del Commodore 64 e di altri computer terà in seguito lo stesso Mike Montgo- piano: portare alla ribalta chi i giochi li 


fa, i programmatori, e nel farlo conferire 
loro pure un'aura da fighi. Il loro primo 
gioco esce dopo solo pochi mesi. Siamo 
scivolati intanto al gennaio del 1988 e 
questo titolo per Atari ST pubblicato 

da Melbourne House (ai tempi appena 
comprata dalla Mastertronic), Xenon, 
coglie tutti di sorpresa. Si tratta di uno 
sparatutto a scorrimento verticale in 
Cui si può passare da un velivolo a un 
mezzo terrestre. La faccia digitalizzata 
che pronuncia la frase "Level One!" all’i- 
nizio era quella di uno dei Bitmap, Eric 
Matthews, e il titolo del gioco avrebbe 
dovuto essere “Kelly X", in omaggio al 
collega Steve Kelly. Ma dopo un leak del 
codice, fatto scivolare dal camion da 
qualcuno alla Mastertronic, si optò per 
Xenon. 

Il gioco spacca, grazie a una combi- 
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nazione di elementi che risulteranno 

il marchio di fabbrica di tutti i futuri 
giochi Bitmap Brothers: uno stile visivo 
curato, dai colori metallici, e una colon- 
na sonora ipnotica, firmata dal cele- 
bre David Whittaker. La popolarità di 
Xenon, presto convertito per molte altre 
piattaforme (Amiga, C64, Amstrad CPC, 
MS-DOS, MSX, ZX Spectrum e perfino 
una versione arcade, che girava su har- 
dware Amiga), viene peraltro accresciu- 
ta dal suo ruolo di star televisiva. Viene 
scelto infatti per il gioco telefonico di 

un programma TV per ragazzi, in onda 
il sabato mattina, Get Fresh. 





A cura di Alessandro “DocManhattan” Apreda - www.antro.it 


Sull'onda del successo del loro spara- 
spara, i Bitmap si mettono al lavoro su 
un secondo gioco, incentrato su un 
violentissimo sport del futuro chiama- 
to Speedball. La fonte di ispirazione è 
chiaramente il film Rollerball di Nor- 
man Jewison, ma al posto dei pattini a 
rotelle e delle moto c'è una furibonda 
palla a Mano del domani, in cui due 
squadre si affrontavano in una sfida 
all'ultima rete, tra palle elettrificate ed 
entrate da codice penale. La musica di 
Whittaker galvanizza ancora una volta 
un po' tutti e il gioco si rivela un altro 
successo, questa volta a beneficio di 
Image Works, il primo publisher a pren- 
dere al volo la proposta, dopo i primi 
rifiuti incassati dai Bitmap in altri lidi. 
Image Works era un'etichetta di Mirror- 
soft, a sua volta una divisione del grup- 
po editoriale Mirror Group Newspapers. 
Tornando alle foto che circolavano 
sulle riviste ai tempi, quella dei Bitmap 
accanto a un elicottero? L'elicottero era 
di Robert Maxwell, proprietario di tutta 
la baracca. Di lì a pochissimo, Maxwell 
finirà coinvolto nel crack della sua 
azienda, sarà costretto a vendere parte 
dei suoi beni di lusso e verrà ritrovato 
morto nelle acque dell'Atlantico. Dopo 
che per anni si era sospettato che fosse 
una spia che faceva il doppio e pure il 
triplo gioco. Ma quella è un'altra storia. 
Speedball viene pubblicato su Amiga e 
Atari ST, ma in seguito sbarca anche su 
C64, PC e Sega Master System. Nel ‘91 
ne esce anche negli USA una versione 
NES, ma ribattezzata Klash Ball, pare su 
richiesta di Nintendo of America (per 
quel fatto che sì, speedball è anche il 
nome di una droga). 


Nel 1989, i Bitrmap sfornano il sequel di 
Xenon, Xenon Il: Megablast. Anche in 
questo caso la release avviene su Atari 
ST e Amiga, con vari porting a seguire 
(PC, CDTV, Sega Master System e Mega 
Drive, Gameboy, Archimedes). Il gioco 
diventa famoso non solo perché è un 
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signor sparatutto, in grado di dimostra- 
re quello che sanno fare le macchine 

a 16-bit come Amiga e ST, ma per la 
partnership musicale a cui deve il suo 
sottotitolo. Quel “Megablast" viene 
infatti dal brano “Megablast (Hip Hop 
on Precinct 13)", che funge da tema 
principale del gioco. Si tratta di uno dei 
pezzi di Into the Dragon, album dell'88 
del musicista Bomb the Bass (al secolo 
Tim Simenon). Nel caso ve lo stiate 
chiedendo, il titolo del brano, a sua 
volta, era un omaggio a una colonna 
sonora ampiamente utilizzata come, 
uh, fonte di ispirazione e pozzo di cam- 
pioni da Bomb the Bass: le musiche di 
John Carpenter per il suo film Distretto 
13 - Le brigate della morte (Assault on 
Precinct 13). Le due versioni originali a 
16-bit del gioco vengono accolte come 
la cosa più prossima a uno shoot'em up 
da sala si possa giocare su un compu- 
ter, e Xenon Il è in effetti, per come si 
presenta, il gioco perfetto per cementa- 
re la fama autocostruita da rockstar dei 
Bitmap. 


Il 1990 è un altro anno fondamentale 
per il team, che è in piedi solo da una 
manciata di mesi, ma si è già costru- 
ito un nome. Ogni suo nuovo titolo 

è atteso con entusiasmo e interesse, 
soprattutto quando si tratta del clamo- 
roso sequel di Speedball. Per tanti, me 
compreso, Speedball 2: Brutal Deluxe 
è un picco nella propria carriera da vi- 
deogiocatore spalmata su più decenni. 
Non necessariamente il più alto, ma 

di sicuro uno dei più Memorabili. È il 
primo gioco della software house a cui 
mette mano un grafico che diventerà 
fondamentale per i Bitmap Brothers, 
Dan Malone, che era rimasto ipnotiz- 
zato dalla grafica di Xenon e da quella 
palette di colori metallici, cromati. 
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XENON SPACCA, GRAZIE A UNA COMBINAZIONE 
DI ELEMENTI CHE RISULTERANNO IL MARCHIO 
DI FABBRICA DI TUTTI | FUTURI GIOCHI BITMAP 

BROTHERS: STILE VISIVO CURATO, COLORI 
METALLICI, COLONNA SONORA IPNOTICA 


Ambientato alcuni anni dopo gli eventi 
del primo, Speedball 2 apportava 
numerosi cambiamenti alla formula di 
gioco. Le squadre, innanzitutto, erano 
ora composte da nove giocatori e non 
più da cinque, e l'arena era costellata 
da bersagli che potevano essere colpiti 
per attivare dei moltiplicatori e aumen- 
tare i punti ottenuti con una marca- 
tura. Ma i punti si potevano ottenere 
anche scassando gli avversari, in buona 
sostanza, con un sistema di panchinari 
chiamati a sostituire gli infortunati e 
due robot ambulanza lesti a portar 

via, trascinandoli per mani e piedi, i 





malcapitati rimasti a terra a sanguina- 
re. Le esultanze, le facce da pendagli 
da forca dei giocatori, il bibitaro che 
urla “Ice cream!" durante i replay, 
l'intro... Una sequenza di immagini e 
suoni destinati a scolpirsi nella mente 
di chiunque ci abbia giocato ai tempi. 
Pure qua, alle versioni Amiga e ST 
fanno seguito le trasposizioni su una 
pletora di macchine da gioco diverse, 
dal C64 alle console SEGA, dal Game 
Boy all'Archimedes, giù fino ai remake 
vari degli anni duemila, su Xbox Live 
Arcade, Steam, PS3... 
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Sempre nel ‘90 esce anche Cadaver, 
un'avventura con grafica isometrica, per 
Amiga, Atari ST e PC. Creato con un pro- 
gramma per disegnare i livelli su Atari 
ST, l’Adventure Level Editor, e grazie a un 
linguaggio di programmazione ideato 
da Steve Kelly, l’ACL, Cadaver proiettava 
il giocatore in un'ambientazione fantasy, 
nella quale si guidava attraverso i cinque 
piani di un castello (Castle Wulf) il nano 
Karadoc, a caccia dell'oro custodito dal 
malvagio proprietario dell'immobile, 
Dianos. Nel ‘91 ne è uscito anche un 
expansion pack, Cadaver: The Payoff. 
Montgomery e gli altri erano degli ap- 
passionati di Dungeon Master, diceva- 
mo all'inizio, e speravano di ottenere un 
gioco parimenti di successo, ma Cadaver 
non vende come gli altri giochi Bitmap. 


Nel ‘91 si torna perciò all'azione con 
l'attesissimo Gods, un titolo che mette 
in risalto, al di là dell'ormai consolidata 
bravura nel confezionare un gioco intri- 
gante dal punto di vista visivo quanto 
mesmerizzante da quello sonoro, anche 
un'altra caratteristica standard di molti 
giochi Bitmap. Il livello di difficoltà fero- 
ce. Gods è un platform in cui ogni salto 
e Mossa andava calcolato al millesimo, 
in cui i limiti di spazio dell'inventario co- 
stringevano a pianificare il proprio per- 
COrso, e in cui i nemici, per gli standard 
di allora, sembravano dannatamente 
svegli. L'ascesa verso l'Olimpo dell'eroe 
protagonista, che in copertina è alle 
prese con un viluppo di corpi firmato dal 
grande artista Simon Bisley, gli dei del 
titolo spinge un po' a chiamarli in causa 
nominandoli invano, e anche spesso, 
insomma. La colonna sonora, questa 
volta, era di John Foxx, che con il gruppo 
house Nation 12 aveva scritto le musiche 
anche di Speedball 2. 
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LE ESULTANZE, LE FACCE DA PENDAGLI 
DA FORCA, IL BIBITARO CHE URLA “ICE 
CREAM!”... UNA SEQUENZA DI IMMAGINI E 
SUONI DESTINATA A SCOLPIRSI NELLA MENTE 
DI CHIUNQUE ABBIA GIOCATO Al TEMPI 
SPEEDBALL 2 
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Il progetto di un gioco per Amiga a 
rotta di collo (intitolato, in vari Mo- 
menti, “Bike” /‘Havoc"/ “Triple X") viene 
accantonato e l'altro titolo del ‘91 è così 
il platform Magic Pockets. Un ragazzino 
chiamato Bitmap Kid se ne va in giro 
con dei pantaloni dalle tasche magiche, 
appunto, in cui è in grado di infilare 
tutti i suoi giocattoli. Finché le creature 
che vivono nelle sue tasche non glieli 
fregano, costringendolo a recupe- 

rarli. Pubblicato da Renegade, Magic 
Pockets è un gioco molto diverso dai 
precedenti dello studio, visto che cerca 
di sfruttare la scia dei tanti platform 
con protagonisti puccettosi provenienti 
dal mondo console. La collaborazione 
musicale di rilievo, qui, è con Betty 

Boo, artista pop-rap molto celebre nel 


Regno Unito all'epoca, e artefice della 
hit “Doin' the Do", usata nel gioco in 
versione strumentale. 


Nel ‘93 è il turno dello steampunk vitto- 
riano di The Chaos Engine, un run and 
gun con vista dall'alto per Amiga (più 
consueta coda di porting), che negli 
USA viene ribattezzato Soldiers of For- 
tune. Il gioco è ispirato al romanzo ste- 
ampunk La macchina della realtà (The 
Difference Engine), pubblicato nel 1990 
da William Gibson e Bruce Sterling. 
L'ambientazione e lo stile ormai classico 
dei giochi Bitmap piacciono, ma non 
riceve il consenso pressoché unanime 
riservato fino a qualche tempo prima ai 
giochi dello studio. Tre anni dopo esce 
il sequel, The Chaos Engine 2, ma solo 
per Amiga e CD32: la versione Mega 
Drive viene annunciata ma cancellata. 
È un gran bel gioco, anche col senno 

di poi, The Chaos Engine 2, ma siamo 
agli sgoccioli di un'era, quella dei 16-Bit 
e dell'Amiga, e questo sembra impat- 
tare con forza sulle sorti dei Bitmap 
Brothers. 


Il gioco successivo, Z, segna di fatto un 
punto di arrivo per lo studio. È uno stra- 
tegico in tempo reale in cui si affron- 
tano degli eserciti robotici. Non è par- 
ticolarmente profondo, ma compensa 
la cosa con una certa immediatezza. 
Esce su PC, e nei mesi a seguire anche 
su PlayStation e Saturn. È arrivata infatti 
la nuova generazione, e l'avventura dei 
Bitmap, dicevamo, entra in una lunga 
fase di stallo. Dopo alcuni di anni di 
silenzio e due seguiti - Speedball 2100 
per PlayStation, ovvero uno Speedall in 
3D... ma lento come una fila alla posta, 
e Z: Steel Soldiers — due dei tre cofon- 
datori, Steve Kelly ed Eric Matthews, 
lasciano. Quest'ultimo va a lavorare 
per Sony. Nel 2004 va via anche Mike 
Montgomery, che con il collega John 
Philips si aggrega ai Tower Studios di 
Jon Hare (ex Sensible Software). | loro 
giochi, inevitabilmente, saranno una 
serie di rimpatriate a tema Sensible 
Soccer e Speedball (Come Speedball 2 
Evolution). 


Il catalogo The Bitmap Brothers viene 
infine acquisito, nel 2019, da Rebellion. 
Lo stadio dello Speedball ormai è vuoto, 
gli spogliatoi solo uno spoglio sfondo 
color metallo con qualche bottiglia di 
birra per i festeggiamenti post-vittoria 
abbandonata lì da trent'anni. Venderà 
ancora i suoi gelati, il tizio che accom- 
pagnava i replay dei gol con quella vo- 
cina? E se sì, a chi? Dove? Non abbiamo 
Mai visto il suo volto, eppure è la prima 
cosa che mi viene in mente, ancora 
oggi, dopo tre decenni, ogni volta che 
vedo un calciatore di un qualsiasi cam- 
pionato festeggiare una rete scivolando 
sulle ginocchia. Q 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 





LA SVOLTA 


DI WINDOWS 11 





Microsoft si appresta a dare un taglio al passato con 11, nuova iterazione 
del suo sistema operativo destinata a cambiare alcune delle nostre 
abitudini. Quelle che Redmond ritiene le peggiori. 


della progressiva dismissione di Windows 10 è arrivata: 

a partire dall'anno prossimo, i nostri PC cominceranno a 
ricevere l'aggiornamento a Windows 11 più o meno come capi- 
tò, ormai una decina d'anni fa, a chi viveva molto bene anche 
con Wndows 7. Non tutti, però, potranno installarlo. Stavolta, 

i vincoli posti da Microsoft per l'aggiornamento sono decisa- 
mente più stringenti e, come molti di noi temevano, hanno 
direttamente a che fare con le nostre certezze (o pseudo-tali). 
In primo luogo, il tanto vituperato TPM (un chip hardware 
installato sulla scheda madre che fornisce al software chiavi 

di crittografia secondo precisi standard di sicurezza), che sul 
nostro PC di casa Magari abbiamo sempre tenuto lì disattivato 
a sonnecchiare, non solo dovrà essere risvegliato dal suo im- 
meritato torpore, ma dovrà anche aderire alla versione 2.0 del 
proprio standard per consentire a Windows 11 di installarsi. || 
rapporto tra noi utenti e questa tecnologia, del resto, non iniziò 
coi migliori presupposti: quando le prime aziende aderirono 
all'iniziativa Trusted Platform e Redmond annunciò la compa- 
tibilità di Windows, facendo velatamente intendere che prima 
o poi avremmo dovuto dotarcene tutti quanti, si sollevarono 
mille dubbi sulle sue “vere” finalità e molti di essi sconfina- 
rono metodicamente nella paranoia, per diventare subito 
dopo leggende urbane. Probabilmente, all'epoca la paura era 
ancora quella di essere scoperti a usare una versione craccata 
di Windows, giacché il metodo di autenticazione on-line e per 
via telefonica ancora non erano riusciti a debellare del tutto la 
“pratica” di installare e usare il sistema operativo sorvolando sui 
convenevoli legali. Ma oggi, con le mille possibilità che ci sono 
di ottenere licenze legittime a prezzi modici e i mille pericoli 


È o abbiamo atteso per molto tempo, e alla fine l'annuncio 
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che si possono nascondere nei meandri del codice pirata, non 
ha davvero alcun senso e alcuna giustificazione insistere. Win- 
dows va preso originale. La buona notizia, in ogni caso, è che 
quasi tutti noi abbiamo il TPM 2.0 già inserito nel processore 
centrale e, se l'installer di Windows 11 non dovesse rilevarlo, 
basta abilitarlo dal BIOS (le opzioni si chiamano Intel PTT o 
AMD PSP fTPM). Il secondo vincolo, che però riguarda solo 

le edizioni Home del sistema operativo, è l'uso di un account 
utenza Microsoft, sullo stile di quanto capita con i cellulari 
basati su Android, dove è praticamente indispensabile avere 
una casella su Gmail. 


BASTA 32 BIT È ADDIO LEGACY BIOS 
Contrariamente a quanto è avvenuto fino a oggi, Microsoft 

ha deciso di potare alcuni “rami secchi" che ci siamo portati 
appresso per gli ultimi dieci anni. Il primo è l'ormai anacronistico 
supporto delle edizioni a 32 bit, destinate a girare su processori 
incapaci di eseguire codice a 64 bit, su sistemi dotati di meno 
di 4 GB di RAM. La prima CPU in grado di funzionare a 64 bit 
fu l'Athlon 64, classe 2003, e si può tranquillamente affermare 
che già dal 2005 nessun notebook e nessun desktop venduto 
nuovo nei negozi era limitato ai 32 bit, eccezion fatta per i primi 
netbook basati su Intel Atom. Windows 11] uscirà soltanto "a 64 
bit". Il secondo ramo è il supporto per i BIOS “vecchia maniera": 
la nuova versione del sistema operativo richiederà un firmwa- 
re UEFI per l'avvio. Anche in questo caso, la maggior parte di 
noi neanche se ne accorgerà: tutti icomputer venduti negli 
ultimi 10 anni hanno un firmware di questo tipo, e il “legacy 
BIOS support" di solito è un'opzione che attiviamo soltanto per 
consentire a OS esotici di funzionare “alla vecchia maniera" su 


Windows 11 si presenta così. Le 
icone al centro sono una bella 
novità per chi ha monitor 
widescreen. 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.cloud , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddiriviste 





Alcuni programmi in esecuzione. Non dobbiamo 
necessariamente tenere il menu avvio al centro: 
bastano pochi clic per riportarlo a sinistra. 





ac 


hardware pensato per fare altro. Già IMmagino il grido di dolore 
di alcune piccole community di utenti, ma alla fine i tempi sono 
maturi per passare ad altro, o per spingere gli sviluppatori a 
adeguarsi agli ultimi sviluppi tecnologici. Questo, almeno, se si 
intende configurare una macchina in dual boot con Windows 11 
e qualcos'altro. 


WINDOWS 10, ABBELLITO 

La nuova versione di Windows si presenta con un sostanziale 
rinnovo della taskbar, del menu avvio e delle icone. Sparisco- 

no definitivamente quelle a 16 colori che risalivano ai tempi di 
Windows 95 e forse anche un po' prima, tuttora nascoste tra le 
mille DLL di Windows 10, e ogni cosa sembra essere improntata 
verso la filosofia “less is more” con cui tutti i produttori di sof- 
tware hanno tentato, talvolta con esiti disastrosi, di semplificare 
le interfacce utente. Tornano le semitrasparenze che amavamo 
in Windows 7 e resta, sostanzialmente immutata, l'interfaccia 

di Explorer, con i menu ribbon e i pulsanti raccolti per tema. Ma 
una cosa colpisce al volo: le icone sulla barra dei task non sono 
più a sinistra, dove eravamo abituati a vederle, ma al centro, 
così come nella medesima posizione si trova anche il soggetto 
principale del wallpaper usato sullo sfondo, quasi a voler guidare 
l'utente a fare clic nell'area sottostante. Il nuovo menu avvio 
mette in evidenza gli ultimi programmi aggiunti e i file a cui si 
è avuto accesso di recente, ma basta un clic per avere accesso a 
“tutti i programmi” come al solito. L'intera Ul ha guadagnato in 
usabilità, con l'aggiunta di nuove possibilità di disposizione per 
le finestre e i programmi, ma sono soprattutto le feature che 
ancora mancano all'appello a essere forse le più interessanti, in 
primis il layer di compatibilità con Android, che permette di usa- 
re su Windows le app scritte per il‘ Mondo mobile. Chi ha una 
configurazione con più monitor, tuttavia, può già apprezzare 
una caratteristica molto molto gradita: scollegando e ricolle- 
gando uno schermo secondario, Windows 1] ricorda dove si 


La modalità sviluppatore contente di “aprire le maglie” della sicurezza, 
lasciandoci installare anche app prive di signature e certificati. 
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trovavano le finestre e le rimette automaticamente al loro posto. 
In compenso, un known bug della build inizialmente pubblicata 
nel circuito degli insider fa sparire la taskbar dai monitor ausilia- 
ri. Ma lo sanno già e sarà corretto. 


PERFORMANCE E DINTORNI 

Anche se è davvero presto per esprimersi sull'argomento, per 
adesso non ci sono brutte notizie. Le build per sviluppatori 

di Windows 11 condividono infatti con Windows 10 l'intera 
base tecnologica, mentre le differenze sembrano essere tutte 
concentrate sulla user experience. Noi abbiamo installato 
Windows 11 su un testbed Intel basato su scheda madre MSI e 
processore Core i5 11600K, procedendo a un aggiornamento 
del Windows 10 pre-esistente. Inizialmente è stato uno shock 
leggere che un sistema del genere non soddisfaceva i requisiti 
necessari per il nuovo SO, ma è bastato abilitare il TPM — e 

già che c'eravamo tutte le tecnologie di virtualizzazione — per 
superare a piè pari l'ostacolo. Parallelamente, abbiamo instal- 
lato Windows 11 ex-novo su una macchina virtuale originata 
da Vmware Player: in questo caso, nessuno strano avviso visto 
ché, a quanto pare, basta generare una VM compatibile con 
Windows 10 x64 per ottenere “gratis” il supporto a VTPM e 
boot UEFI. Sulla macchina virtuale abbiamo installato diversi 
programmi di produttività risalenti un po' a tutte le epoche (da 
XP in poi, con l'ovvia eccezione degli applicativi a 16 bit che non 
erano più supportati neanche da Windows 10), senza riscon- 
trare grossi problemi. Sulla Macchina fisica, invece, abbiamo 
mantenuto Steam e tutti i giochi installati, senza notare diffe- 
renze nell'esecuzione rispetto a Windows 10. 


IL PC E SEMPRE MENO PERSONAL? 

Le versioni Pro di Windows 11] permettono di installare il 
sistema e di usarlo anche con i classici account locali, crea- 

ti sul computer stesso senza legami con il mondo esterno. 

Le versioni Home, invece, ci chiederanno espressamente 

un indirizzo @outlook.com o uno simile per accedere alla 
macchina, sincronizzare le preferenze con gli altri dispositivi 
e così via, esattamente come capita nel mondo Android da 
anni. La sensazione è agrodolce: si ha l'inevitabile sensazione 
di perdere un briciolo della propria libertà (e del senso del 
possesso) nell'uso del computer, per entrare in un Mondo 
dove tutto è sicuro, controllato, misurato, sincronizzato. Que- 
sto, almeno, sarà il destino delle utenze ‘domestiche’ di base, 
quelle che comprano il portatile al supermercato, lo vogliono 
accendere e usare con il minor numero di problemi possibile. 
Le utenze ‘pro’, invece, potranno usare Windows anche alla 
vecchia maniera ma, per quanto sia preferibile questo senso 
di maggiore libertà, è indubbio che gli account centralizzati di 
Microsoft presentino i loro vantaggi. Chi vuole una maggiore 
possibilità di scelta, quindi, sa già su quale tipologia di licenza 
dovrà orientarsi. Q 
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IL FUTURO SECONDO... 





otenze di GPU e CPU sempre più elevate, dischi SSD 
di nuova generazione, linee internet a latenza sempre 
più ridotta... Insomma, i videogiocatori non posso- 

no lamentarsi dell'evoluzione della componentistica che li 
coinvolge direttamente a favore di risoluzioni sempre più 
elevate, frame rate rapidissimi per una fluidità senza eguali, 
profondità colore dal realismo fantastico e così via. Realismo, 
fluidità e ambientazioni del videogioco sono oggi qualcosa 
di pazzesco in grado di stupire i più. C'è tuttavia un ma. Ma 

il monitor è stato in grado in questi anni di stare al passo? 
L'evoluzione della componentistica diventa inutile se il risul- 
tato viene visualizzato 
su un monitor non 
all'altezza. Quanto 
nella pubblicità dei 
pannelli è marketing 
e quanto è realtà utile 
ai giocatori per avere 
il massimo dall'ultimo 
titolo? Scegliamo di 
parlarne con uno dei 
brand che, secondo 
noi, è cresciuto Mag- 
giormente nell'ultimo 
paio d'anni, forse più 
noto in altri ambiti 
(TVOLED) ma che ha 
saputo entrare nel 
mercato gaming ed 
evolversi grazie alle sue soluzioni. Ne parliamo con Giacomo 
Ghezzi, IT Product Marketing, ovviamente di LG. 





TGM: LG è salita alla ribalta ormai parecchi anni fa con 

i suoi pannelli OLED e le sue eccellenti TV. Da qualche 
anno si è cimentata nel settore gaming con pannelli IPS. 
Come sta andando il mercato italiano? Quali sono stati 

i problemi entrando in questo mercato? Quali sono le 
strategie per convincere i gamer a modificare i propri 
interessi verso LG? 

Giacomo Ghezzi: In generale negli ultimi anni il mercato ita- 
liano dei monitor PC ha avuto un trend di crescita piuttosto 
consolidato anno dopo anno, ed è stato cosî fino a maggio 
2020, quando il primo lockdown ha portato a un'ulteriore 
crescita davvero importante con effetti positivi che si sono 
visti per tutto il 2020 e oltre. Il segmento dei monitor gaming 
ne è stato il principale driver, vuoi per il maggior tempo 
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speso in casa, vuoi per l'emergere degli Esport. È 
un segmento fortemente competitivo in cui LG si 
posiziona tra i leader, grazie a un'offerta strutturata 
in grado di soddisfare esigenze diverse in termini 
di prestazioni e tipologia di gioco: 
dai 24" e 27" Full HD ai 34" 
e 38" Wide Quad HD in 
formato 21:9, passando 
dai prodotti più cercati sul 
mercato, ovvero i 27” e 32" Quad 

HD, per finire sul Monitor ‘next-gen’, il 27" 4K, pensato per le 
console di nuova generazione. 


TGM: Gli ultimi modelli per il mercato gaming cosa 
offrono in più ai giocatori? Quali sono i parametri su cui 
lavorate maggiormente? 

GG: Per i nostri monitor gaming della linea UltraGear siamo 
intervenuti direttamente sulle prestazioni dei nostri dispo- 
sitivi, per offrire un'esperienza di gioco sempre più coin- 
volgente ed esaltante grazie a caratteristiche pensate per i 
gamer come il tempo di risposta di Ims (GtG) e il refresh rate 
fino a 180Hz, che garantiscono un'elevata reattività dell'azio- 
ne e scene incredibilmente fluide. Il tutto senza compromet- 
tere la qualità delle immagini, grazie al pannello IPS che ha 
una resa cromatica nitida e realistica da ogni angolazione. 
Inoltre, i monitor UltraGear hanno ottenuto le certificazioni 
di compatibilità NVIDIA G-SYNC® e AMD FreeSync che van- 
no a eliminare gli effetti di tearing e stuttering. Senza dimen- 
ticare l'aspetto visivo: abbiamo prestato attenzione al design, 
futuristico e distintivo, che nei top di gamma è arricchito 
dalla presenza dello Sphere Lighting, ovvero un cerchio di 
luci LED RGB che varia di intensità e colore a seconda dell'a- 





zione o del suono, per creare un'ambiente di gioco ancora più 
immersivo. 


TGM: Solo pochi anni fa l'introduzione dei pannelli a 
120Hz ha migliorato di molto la vita dei giocatori. Dopo 
poco tempo, il refresh rate è salito a 144, 165, 180 e più 
Hertz. Ha senso salire ancora (alcuni brand hanno pre- 
sentato proposte a 200-300Hz)? Quali saranno i prossimi 
sviluppi e le prossime frontiere dei pannelli gaming? 
GG: Il passaggio dai canonici 60Hz ai 120Hz è stato fonda- 
mentale per i gamers e di fatto ha dato vita al segmento 
dei monitor da gioco. Ha consentito finalmente di avere 
prestazioni a livello delle aspettative, ma soprattutto è stato 
un cambiamento 
realmente percepi- 
to: la differenza di 
fluidità è chiaramen- 
te visibile a occhio 
nudo. Mano a mano 
che il refresh rate 
sale tuttavia questa 
differenza diventa 
sempre meno per- 
cepibile, per quanto 
chiaramente sia un 
vantaggio per chi 
gioca. Inoltre oltre 
una certa frequenza 
entrano in gioco 
anche altre consi- 
derazioni, in primo 
luogo in termini di 
utilizzo: Monitor 
con refresh rate da 
240Hz o addirittura 
360Hz sono adatti 
quasi esclusivamente 





per chi gioca a FPS (First-Person Shooter) a livello ‘agonistico’, 
per Esport ad alto livello dove anche il millesimo può fare la 







differenza. E poi c'è il tema har- 
dware: a queste frequenze entra 
in gioco l'input lag dell'elettro- 
nica di controllo del pannello 
che, se non adeguatamente 
proporzionata, ha un effetto collo 


di bottiglia sull'effettivo output di frame 
del pannello e inibisce le prestazioni 
stesse del monitor. Per questo moti- 

vo LG ha introdotto recentemente i 
pannelli Advanced IPS che hanno input 
lag molto bassa (soli 2ms) e permette di 
sfruttare a pieno le potenzionalità del 
display. 

Inoltre il computer (sorgente del 
segnale video) deve essere in grado di 
generare una quantità di fps sufficien- 
te per poter sfruttare un refresh rate 
cosî elevato e in maniera stabile, senza 
compromettere la grafica del gioco 

con settaggi scadenti. E anche a livello 
di titoli in grado di supportare queste 
frequenze, ancora siamo a un numero 
limitato. Monitor con refresh rate cosf 
elevati sono una nicchia, adatti a un 
utilizzo verticale e soltanto con schede 
video estremamente potenti. 


TGM: | pannelli IPS hanno colori 
fantastici ma soffrono di “Bac- 
klight Bleeding” e “IPS Glow”, 
problemi dovuti alla tec- 
nologia utilizzata. LG come 
affronta queste problema- 
tiche? Sarà sempre l’IPS la scelta per un futuro pannello 
gaming? 

GG: Il pannello IPS può soffrire di questi fenomeni tanto 
quanto ne possono soffrire pannelli di altro tipo. È purtroppo 
un difetto di tipo “produttivo” comune a tutti i display LCD. Di 
contro, un limite oggettivo dell’ IPS era il tempo di rispo- 

sta, ormai superato grazie allo sviluppo tecnologico che ci 
consente di proporre su tutta la gamma un tempo di risposta 
di solo 1ms (GtG). D'altra parte, il pannello IPS può offrire 

una qualità delle immagini eccezionale, con colori precisi e 
realistici, e con un ampio angolo di visione, vero punto debole 
degli altri pannelli. 





TGM: | monitor 4K a livelli di refresh elevati sono 
una delle prossime sfide, sebbene richiedano un 
hardware molto potente. LG come si sta muo- 
vendo? 

GG: Per LG è una sfida attuale, ci proponiamo come 
punto di riferimento per il mercato. Già nel 2020 
abbiamo introdotto il primo monitor al mondo con 
risoluzione Ultra HD 4K, pannello Nano IPS con 
tempo di risposta Ims (GtG) e refresh rate a 144Hz. 
E a breve rilanceremo la sfida, con il nuovo Ultra- 
Gear 27GP950 in grado di raggiungere 160Hz in 
overclock. Questo è il monitor ideale per le console 
next-gen: grazie all’ HDMI 2.1 ed al variable refresh 
rate (VRR) permette di godere di giochi in 4K con 
refresh rate a 120Hz. 


TGM: Cosa dobbiamo aspettarci dai prossimi 

modelli? Quali saranno le prossime novità da 

parte di LG per noi giocatori? 
GG: Il Mondo dei videogamer è di grande interesse 
per LG e continuerà a esserlo in futuro, con un'offerta che an- 
drà ad arricchirsi e a completarsi nel corso dell'anno. Abbia- 
mo già presentato il nuovo 32GP850 con pannello Nano IPS 
]ms (GtC), risoluzione Quad HD e refresh rate a 180Hz (over- 
clock), disponibile anche nella versione da 27”. Presto come 
detto introdurremo anche la serie UltraGear Ultra HD 4K, e 
per la seconda metà dell'anno stiamo preparando l'arrivo di 
due nuove proposte in formato 21:9, naturalmente dotati del 
meglio della tecnologia LG. Q 
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+ 64 GB DI RAM 
Per chi ha iniziato a giocare con un Commodore 64, vedersi arrivare un PC con la RAM un milione di 
volte più capiente fa sicuramente il suo effetto. Tuttavia, per risparmiare un po' di soldi sulla configurazione noi 
vi consigliamo di non andare oltre i 32 GB, probabilmente lo “sweet spot” per i prossimi 4-5 anni. 


POTENTE MA RUMOROSO 
La configurazione arrivata in laboratorio prevedeva una CPU Intel 


Core i9-10900K da 10 core, raffreddata con un dissipatore a liquido all-in-one 
decisamente rumoroso. Gli Omen 30L e 25L in vendita negli e-store, tuttavia, 
arrivano con CPU di Tlma generazione. Questo non cambierà la situazione. 


+ BELLISSIMO 
Corre quasi il rischio di apparire un po' 

anonimo, senza tutti i ghirigori e le zebrature pa- 
ramilitari da zarri con cui tante aziende amano 
adornare i PC da gamer. Anzi, con il suo nero- 
misto-vetro che si illumina da acceso, sembra 
un oggetto di design che non sfigurerebbe sulla 
scrivania di un architetto. Sì, l'aspetto dell'Omen 
30L ci è proprio piaciuto! 


GEFORCE RTX 


+ SCHEDA VIDEO RTX 
Forse la GeForce RTX 3090 in dotazione alla nostra configu- 
razione è eccessiva, per giocare bene a 4K una 3070 è sufficiente. 
In ogni caso, in quest'epoca di follie del settore, comprare un 
Omen 30L può essere un modo proficuo per procurarsi una di 
queste schede video, tuttora introvabili e vendute a prezzi folli, se 
acquistate per conto loro. 








OMEN 30L 


Produttore: HP Prezzo: € 1990 Internet: store.hp.com 
far allo scopo di darci una configurazione da sogno per 


HP ci ha inviato il desktop da gioco che tutti vorremmo 
avere. Passi Magari il processore centrale, dove un Ryzen 5000 o 
una CPU Intel di undicesima generazione probabilmente avreb- 
be fatto più effetto, ma i due drive SSD M.2 WDC WD BLACK da 
1TB in “Raid-0", configurati, cioè, perché apparissero come una 
singola unità da 2 TB, il raffreddamento a liquido e soprattutto 
la scheda video RTX 3090 sono oggetti destinati a scatenare le 
nostre fantasie di hardcore gamer. L'abbiamo collegata a un 
monitor ultra-wide da 3440x1440 pixel e non c'è stata l'ombra 
di un tentennamento, con la curiosa eccezione di Horizon Zero 
Dawn che, per qualche motivo, si è Messo misteriosamente a 





1920x1080 FullHD 199 107 
2560x1440 QHD 164 103 
3840x2160 4K 81 89 
3440x1440 UWQHD 123 94 





> e Ad | s 
Shadow o.t. Tomb Raider | Metro Ex. Enhanced gliere una CPU di fascia intermedia 
1920x1080 FullHD 136 166 100 heda video RTX 3060 
2560x1440 QHD 119 101 86 SALSA 405S 2455: 
3840x2160 4K | 80 52 59 periore per avere prestazioni di tutto 
3440x1440 UWQHD 98 r9 73 rispetto a un prezzo più accessibile. 
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scattare senza una ragione plausibile. Tutti gli altri giochi invece 
provare il suo caschetto Reverb 02 (nella pagina seguente), : 


hanno funzionato alla grande, mostrando prestazioni e fluidità 


: eccellenti. Si badi bene che i framerate elencati in questa 

: pagina sono stati rilevati alle impostazioni massime di dettaglio, 
: privilegiando sotto ogni aspetto possibile la qualità visiva e sen- 
: za adottare soluzioni di compromesso. Basta spostare di uno o 

: duetacche alcuni parametri (come l'illuminazione d'ambiente, 
le ombre, la qualità del ray tracing) per ottenere numeri ancora 
: più consistenti. Quanto ai benchmark sintetici per la CPU, inve- 
ce, l'Omen ha totalizzato 29.241 punti al physic test di 3D Mark 


Firestrike, 1.315 punti al test single core di Cinebench R23 e 15.470 
punti a quello multicore, valori che si avvicinano molto a quelli 
del più recente processore Core i9-11900K e che sono sorpassati 
soltanto dai processori Ryzen di fascia più alta. Quella 
che abbiamo avuto a disposizione noi, per qualche 
165 tempo, è stata indubbiamente una configurazione 
144 privilegiata. Eccezion fatta per la CPU e per il suo 
rumoroso sistema di raffreddamento, l'esperienza 
complessiva è stata ben più che positiva, direi quasi 
esaltante. Tanta potenza, però, non serve: basta sce- 








+ REFRESH E RISOLUZIONE SUPER 

Il Reverb G2 adotta due “lenti” da 2160x2160 pixel, 
questo significa che ha una risoluzione pari a quella di 
un monitor 4K “un po' più wide” da 4320x2160 pixel, con 
una velocità di refresh pari a 90 Hz, per cui la nostra uni- 
ca preoccupazione sarà fornire al nostro visore dei giochi, 
e un hardware abbastanza potente, da gestire 90 frame 
per secondo a quella risoluzione. 





cx 





SERVE UN PC POTENTE 

Per produrre 90 fotogrammi al secondo con qual- 
siasi gioco compatibile, a una risoluzione superiore ai 4K, 
è necessaria una scheda video molto potente e, di questi 
tempi, difficile da reperire, come una RTX 2070 o una ana- 
loga/superiore. Parimenti, è consigliato l'uso di un proces- 
sore a 6-8 core con una configurazione di RAM e storage 
adeguate. 


REVERB G2 








Produttore: HP Prezzo: € 699 Internet: www.acer.com/ac/it/IT/content/predator-home 


Itre al potente PC desktop Omen 30L, HP ci ha 
O mandato un altro interessante prodotto hardware 

da provare contestualmente (e così si spiega anche 
il perché di una GeForce RTX 3090): il suo visore per la realtà 
virtuale Reverb 02. La RV è un campo che desta ancora molto 
scetticismo, ma bastano davvero poche ore d'immersione 
nell'ambiente Windows MR supportato da questo prodotto, 
magari anche solo allo scopo di guardare un film nella “sala ci- 
nema virtuale” per capire che il futuro è proprio questo. Instal- 
larlo e usarlo sono due operazioni molto semplici, davvero alla 
portata di tutti: ci sono pochi cavi da collegare e l'installazione 
del software è semi automatica, dopodiché basterà seguire 
le istruzioni alla lettera per ritrovarsi con tutto l'occorrente per 
giocare. Nonostante il considerevole ingombro, l'unità pesa 
poco più di mezzo chilo ed è comoda da 
indossare, merito delle fascette elastiche 
che non pesano sulla testa e della masche- 
rina interna ad attacco Magnetico che 
si appoggia sul naso senza pesare sugli 
eventuali occhiali da vista. La mascherina 
in dotazione, volendo, si può sostituire con 
altre prodotte da terzi, come per esempio 








: 3dwardprinting.com, più comode e capaci di incrementare 

i l'angolo di visuale standard (114°, un po' pochino) di altri 5-10 

: gradi a seconda del soggetto. Purtroppo serve hardware po- 

: tente per gestire al meglio questo dispositivo, ma da qualche 

: tempo le GPU hanno dissociato il concetto di “risoluzione di 

: rendering” da quello di “risoluzione sullo schermo”, quindi ba- 
:  sterà calcolare l'immagine a 1920x1080 pixel e poi “spararla” sul 
i visore a 4K, per ottenere lo stesso framerate. Il risultato è una 

: fluidità maggiore senza una considerevole perdita di qualità 

: visiva, perché la percezione che si ha del gioco con il caschetto 
è completamente diversa da quella che possiamo immaginare 
: stando davanti a un monitor. Altri tweak permettono di ridurre 
: o eliminare il motion blur nelle scene e questo è fondamen- 

: tale per chi- come me - soffre di “Mal di Doom” (detta anche 


UN PREGEVOLE BIGLIETTO 
D’INGRESSO NEL MONDO 
VIRTUALE, COMPATIBILE CON 


STEAM VR E CON WINDOWS 
MIXED REALITY. MA GLI SERVE 
UN PC POTENTE. 






















+ AURICOLARI STACCATI DALLE 
ORECCHIE 

HP ha adottato — in collaborazione con Valve - la medesi- 
ma soluzione usata dall'Index. una coppia di altoparlanti fi- 
sicamente separata dai padiglioni auricolari, che produco- 
no il suono senza isolare completamente l'ascoltatore. Più 
sicuro perché non isola il giocatore dall'ambiente esterno, 
più immersivo perché non costringe le orecchie a subire la 
pressione di un paio di cuffie. 





EYEWEAR-FRIENDLY 
Perdonateci la definizione squisitamente 
anglofona. Grazie a una gestione ben bilanciata 
degli spazi, la maschera interna lascia abbastanza 
spazio agli occhiali, per cui chi è costretto a indossarli 
per vedere il mondo circostante, potrà farlo 

anche indossando il caschetto, che non prevede 
meccanismi di correzione visiva per conto suo. 





motion sickness) dal 1992. Temevo che 
indossare questo visore mi avrebbe fatto 
vomitare anche l'anima a partire dal ce- 
none di Natale di due anni fa, ma mi sono 
dovuto ricredere: dopo la 
prima run, durata quasi 
un'ora, non avevo neanche 
il mal di testa. 
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HARDWARE 


PER IL GAMER CHE NON DEVE CHIEDERE MAI 

32" piatto (31,5" per la precisione) e una risoluzione QHD (2560x1440 
pixel): così si presenta il monitor con pannello Nano IPS da Ims (Gt). Il re- 
fresh nominale è da 165Hz che può salire a 180Hz in Overclock (con DP 1.4), 
HDRIO e compatibilità NVIDIA G-SYNC e AMD FreeSync Premium. 


MEGLIO SE USATO x 

IN CONDIZIONI DI LUMINOSITA ® 
Sebbene l'impegno di LG nel contrastare i limiti 
tencologici dei pannelli IPS, il monitor è ottimo se 
utilizzato in situazioni di buona luminosità ambien- 
tale mentre al buio si notano “neri” meno profondi. 





GESTIONE DEI COLORI 

FUORI DAL COMUNE 
Impressionante la gamma dei colori 
e fantastica la gestione del gradiente: 
queste due caratteristiche rendono il 
monitor un'ottima scelta anche per 
la creazione di contenuto grafico di 
livello, non solo per il gioco. 


COME COCCOLARE UN GAMER 

Le funzionalità per il gamer sono numerose e le 
caratteristiche tecniche come tempo di risposta, alta 
frequenza di aggiornamento e basso ritardo ne fanno 
in compagno ideale per il gamer, anche per l'utilizzo 
con console. 





ULTREGEAR 32GP850 


Produttore: LG Prezzo: € 549 Internet: www.lIg.com/it/monitor-gaming 


ming capace di arrivare fino a 180 Hz di refresh, a patto di 

utilizzare DisplayPort 1.4. È un ottimo prodotto per il gioco 
con un basso ritardo di input, un tempo di risposta rapido e il 
supporto per la frequenza di aggiornamento variabile (VRR). 
Anche quando si gioca su console a 60HZ il risultato è notevo- 
le. Nativamente supporta quindi sia la frequenza di aggiorna- 
mento variabile FreeSync di AMD sia G-SYNC delle più recenti 
schede grafiche NVIDIA. Numerose le funzionalità aggiunte 
a favore del giocatore dedicate alla riduzione dello sfarfal- 
lio, al rendere l'immagine più stabile e sui tempi di risposta. 
Buona anche la gestione dei riflessi grazie anche a un'elevata 
luminosità di picco, che lo fanno diventare un'ottima scelta per 
il lavoro d'ufficio, specialmente in stanze 
luminose. Ha un'impressionante ampia 
gamma di colori e funzionalità di calibra- 
zione tramutandolo anche in un monitor 
adatto ad ambito grafico per la creazione 
di contenuti multimediali. 
Il pannello ha una buona luminosità di 


I I monitor è una delle ultime proposte LG in ambito ga- 
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QHD, 32°’ PIATTO, 1 MS GTG E 
180HZ DI REFRESH: AD OGGI 


L'OFFERTA DI LG È IN POLE 
POSITION TRA I MONITOR PER 
GAMER 





: picco (350 cd/m?) tale da garantire l'HDR 10. | pannelli di tipo 

: IPSrisentono tuttavia del contrasto: il nero non sarà mai pieno, 
i soprattutto in presenza di bassa luminosità esterna. Malgra- 

: dociò LG ha fatto un buon lavoro e il risultato è comunque 

: buono. L'angolo di visualizzazione orizzontale è ottimo, mentre 
quello verticale leggermente meno ma non dà fastidio duran- 
: te l'utilizzo. 

: La linea è del tutto simile ad altri modelli LG. Un design sem- 

: plice e pulito, con bordi ridotti che lo rendono adatto al multi 

: monitor. Il piedistallo lo tiene stabile e supporta bene il moni- 

: tor anche se non appoggia completamente al piano di lavoro. 
L'ergonomia nella norma. Il retro presenta il solito anello LG 

: illuminato di rosso, ma non RGB. AI suo interno, oltre all'ag- 


gancio VESA 100, le classiche porte a cui 
ci ha abituato LG: 2 HDMI, 1 DP 1.4 2 due 
porte USB 3.0. L'alimentatore è esterno. 
Difficile trovare ad oggi 
tutte queste caratteristi- 
che in uno monitor da 32” 
al prezzo proposto da LG. 
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Make It Yours. 


"Asti Di 


LANGOLO DI BOVABYTE) 


DAGLI AL 
DIGITAL-DIVIDE! 


I I fumetto sottostante di Davide Manzi ca- 











pita proprio a fagiolo. Già, perché magari 

voi pensate che noi Bovas siamo persone 
coordinate, organizzate e capaci di tirare 
fuori idee dal cappello magico come farebbe 
un Mago con il coniglietto, ma in realtà non 
è affatto così. Anzi, il buon Davide Manzi (che 
è a dir poco un santo, e stavolta non scher- 
ziamo) a cadenza regolare ci manda i suoi 
fumetti e noi li inseriamo, spesso in ritardo, 
di solito senza attinenza, sotto i deliri che 
invece potete leggere nell'area di testo che 
sovrasta la striscia. Ma stavolta no. Stavolta 
"l'assenza di segnale” è una — sempre più 
tragica — eventualità che si ripete puntuale 
ogni estate, quando mi reco nella mia meta 
vacanziera preferita. Celle presumibilmente 
calcolate in base al fabbisogno della popo- 
lazione locale a Febbraio o a Novembre, che 
letteralmente esplodono durante i periodi 
più floridi per le mete turistiche, quando la 
popolazione locale sale temporaneamente 





a circa dieci volte il numero dei residen- 
ti. Poiché è abbastanza ovvio che una 
permanenza limitata nel tempo giustifi- 
chi l'installazione di un'utenza telefonica 
o esclusivamente dati “fissa”, presso un 
indirizzo che potrebbe anche variare di 
anno in anno, finisce sempre che si ricorra 
all'hotspot del cellulare per dare l'ambito 
segnale TCP/IP al PC portatile, provando 
l'ebbrezza di una connessione a 14.4 Kbps 
senza neanche installare un emulatore di 
modem analogico. Un'evenienza di per sé 
piuttosto seccante anche quando l'obiet- 
tivo è una facezia come gustarmi l'ultimo 
video dei Nanowar of Steel, che però può 
trasformarsi in una tragedia in caso di 
emergenza con lo smart working. Così mi 
sono trovato anch'io a cercare, come un 
rabdomante, i punti salienti della casa, 
sfruttando le tacchette della scala sul 
display del cellulare come benchmark per 
ogni camera, allo scopo di posizionare il 
telefono in un luogo ebbro di onde radio 





























ao 
7 
- 





The Games Machine Luglio-Agosto ‘21 





che non fosse nel contempo imbarazzante da raggiun- 
gere, qualora l'apparecchio squillasse improvvisamente 
per una chiamata. Il caso ha voluto che lo sweet spot di 
casa mia, per la connessione, fosse un angolo ben preciso 
sulla mensola di marmo che adorna una delle finestre 
del soggiorno, e che potessi posizionare il computer per 
lavorare nelle immediate vicinanze. Chiaramente, questo 
induce anche a trovare compromessi con gli altri membri 
della famiglia al momento di pranzare, cenare, gioca- 

re a carte e guardare la TV, ma in fondo sono questioni 

di poco conto per chi, da anni, è abituato a lavorare da 
casa. Chiaramente, si sono riproposte anche dinamiche 
collaudate come il “Già che sei a casa” e il “Devi sapere 
una cosa”. Il “Già che sei a casa" è un tentativo, neanche 
troppo velato, di disinnescare qualsiasi eccezione sol- 
levabile, per esigenze lavorative, contro la richiesta che 
segue. “Già che sei a casa”, non in ufficio, in una fabbrica, 
in un negozio, lontano dalla tua dimora, e quindi “non sei 
al lavoro”, “per cortesia fai questo, e quello. E quell'altro 
ancora. Mi raccomando non dimenticartene”. Insomma, 
sei a casa e sei al computer, mica al lavoro, quindi puoi 
andare a comprare le mozzarelle al supermercato, ad 
accompagnare il figlio a fare sport e, magari, visto che sei 
di strada fermarti all'edicola al ritorno, che puoi comprare 
il giornale. “Ma io sto lavorando!” “Sì, vabbè, hai capito, 
intendevo che non sei fuori casa, quindi...”. Il “Devi sapere 
una cosa”, invece, è Un Modo più subdolo di sottrarti ai 
tuoi doveri, come se il solo fatto di essere lì ti obbligasse 
ad ascoltare qualsiasi scemenza proferita dal primo che 
passa. Alla fatidica premessa “Devi sapere una cosa" se- 
gue sempre, invariabilmente, un'informazione che finisce 
incasellata IMMEediatamente dopo l'ultimo argomento di 
cui può interessarti qualcosa. Ma il tuo inatteso interlo- 
cutore pretende che il suo non sia un Monologo e, per 
tanto, vuole la tua attenzione. E una risposta. In fondo che 
problema sarà mai, al massimo stavi scrivendo una frase 
e tutte le parole che si erano materializzate come su una 


A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.net) 





x nuvola, rimaste ancora orfana della loro 
digitazione, svaniscono improvvisamente 
nel nulla cosmico da cui erano venute, 
lasciando mezza frase orfana del seguito 
e le tue dita costrette a cancellare tutta la 
parte di pensiero già scritta, perché smet- 
te di collimare con qualsiasi altro vocabolo 
elaborato in seguito. O forse avevi appe- 
na trovato una soluzione geniale a un 
problema che aveva richiesto una call tra 
ottordici persone e nessuno ne era ancora 
venuto a capo, soluzione di una comples- 
sità tale che basta anche il più breve, il 
più futile dei “Devi sapere una cosa" per 
spezzare la magia, rompere l'incantesimo, 
disintegrare il disegno che si era mate- 
rializzato nella tua testa con tanti sforzi. 
Comunque sia, prima di questa lunga di- 
vagazione - figlia di un “Già che sei a casa” 
e di almeno un paio di "Devi sapere una 
cosa" - in questo angolo di BovaByte avrei 

voluto suggerire dei metodi alternativi alla connessione a 
Internet per far giungere i dati a destinazione, nonostan- 
te la penuria di banda di trasmissione. Me n'erano venuti 
in mente di geniali. Uno per esempio aveva a che fare con 
i gabbiani: si trattava di legare una chiave USB alla loro 
zampa (o fargliela ingoiare: i gabbiani mangerebbero di 
tutto) e poi far volare l'uccello verso l'ufficio di competen- 
za. La soluzione purtroppo si scontrava con il comporta- 
mento stanziale di questi volatili, che avrebbero svolto il 
loro nuovo mestiere solo fra le strade di una medesima 
città. Del resto, se in passato esistevano i piccioni viaggia- 
tori e non i gabbiani viaggiatori ci sarà anche un perché. 
Un'altra soluzione al problema, che si può sfruttare in 
aree geografiche più ampie, consisterebbe nell'affidarsi 

a un pesce, il salmone, per via del suo particolare ciclo 
riproduttivo: sei al mare in una di quelle graziose località 
del Nord-Europa, scrivi il tuo articolo, lo salvi su una chia- 
vetta USB, la fai ingoiare al salmone, dopodiché lui, nel 
tentativo di riprodursi, risalirà la corrente dei fiumi fino a 
tornare in montagna, dove potrà figliare e, strada facen- 
do, lasciarti l'ambito pacchetto di dati. Il che chiaramente 
richiede che sappiate individuare il salmone che vi inte- 
ressa tra le migliaia di salmoni che risalgono la corrente, 
riuscire a scipparlo agli orsi e trovare un modo di estrarre 
i dati dallo stomaco. A meno che non siate vegani, la cosa 
risolverebbe anche il problema del pranzo o della cena. 
Per chi si sentisse a disagio con il maltrattamento degli 
animali, tuttavia, esistono pur sempre le care vecchie 
poste, a cui si può arrivare destrutturando il concetto 
stesso di “trasmissione a pacchetti di dati" per arrivare alla 
“trasmissione di dati in pacchetti”, anzi, in scatolette. Ecco, 
forse questo sarebbe l'unico sistema sensato per risolvere 
il problema ma, data la sua sostanziale normalità, non 
farebbe ridere. Oh bè, qualcuno potrebbe dirmi: in fondo 
che problema c'è? Sono anni che non fai ridere nessuno. 
E allora torno a fare il rabdomante, ché la connessione è 
appena caduta. O 


RR CRDILARA di Gg Gio RA Abd zioNALE — GUAADO 
MON Puigziona putERNET SATA RL SEGNALE E LA ARTE Wi-Fi 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 








A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 


youtube.com/user/snmpoggi 


L’'ESTINZIONE DELLE SFUMATURE 


Magari il titolo è esagerato, i passaggi difficili possono portare a un nuovo equilibrio: mai 
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e, quindici anni fa, un viaggia- 
Gi: del tempo fosse venuto a 

parlarmi del nostro presente, 
non so se gli avrei creduto, nel bene 
e nel male. L'avvento di Internet ha 
stravolto, insieme alla storia dell'inte- 
ra nostra specie e non solo, tanto le 
nostre abitudini quanto i nostri rituali 
quotidiani. Ha cambiato radicalmen- 
te i Modi, i tempi e le distanze della 
comunicazione. Ci ha resi più liberi di 
parlare, ma più dipendenti dall'’opinio- 
ne altrui, sia nell'esperienza del singo- 
lo individuo che nelle realtà aziendali 





Horizon Forbidden West Gameplay Trailer Sparks Discourse Over 
Aloy's New ‘Chubby’ Appearance 


di ogni tipo e dimensione. L'industria 
videoludica che vivo e di cui parlo 
quotidianamente è stata una di quelle 
che più di tutte si è evoluta tramite 

il world wide web, dal multiplayer 
all'outsourcing dello sviluppo, ma allo 
stesso tempo che maggiormente si 

è ritrovata in una posizione difficile: il 
target di consumatori è relativamente 
giovane, o comunque assai avvezzo 
alla tecnologia e alle piattaforme so- 
cial. Lo scambio di opinioni e giudizi è 
costante, quasi febbrile, a tratti persi- 
no isterico. C'è un bisogno continuo di 
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dire la propria e un altret- 
tanto continuo bisogno di 
schierarsi con chi la pensa 
allo stesso Modo. 
L'introduzione di un ele- 
mento apparentemente 
banale come il “mi piace” 
(o equivalente) sui social 
è stato ciò che, secondo 
me, più di ogni altra cosa 
ha fatto la differenza. Per 
quanto potremmo sfatare 
il mito del fatto che sia un 
valore centrale per chi, 
come me, crea conte- 
nuto autonomo sul web, 
rendere “l'approvazione” 
quantificabile, visibile, la 
rende qualcosa di più di un semplice 
“stato delle cose”: la rende un vero e 
proprio bene immateriale, di cui la 
società e l'economia hanno iniziato a 
sentire sempre più il bisogno. 

È questo il motivo per cui, oggi, è 
sempre più difficile chiacchierare su 
internet: qualunque tipo di conversa- 
zione e presa di posizione riceve quasi 
solo risposte di totale approvazione o 
critiche spietate: una foto è bellissima 
o fa schifo, un voto è oggettivo o di 
parte, un videogioco è un capolavoro 
o spazzatura. Ed è in questa politica 
degli estremi, nell'era di 
estinzione delle scale di 
grigi, che si barcamena 
l'industria videoludica e la 
sua (relativamente) giova- 
ne sezione social. 

Questa è anche l'epoca 
della presa di coscienza 
della società globale: il mo- 
mento in cui, finalmente, 
le minoranze e le catego- 
rie sociali più oppresse e 
discriminate possono fare 
fronte comune e chiedere 
a gran voce i propri diritti. 
Il problema è che, nono- 
stante ogni angolo del 
mondo sia ormai a portata 
di clic, sembra che tutti 
abbiano voglia di parlare, 
ma nessuno di ascoltare. 
Viviamo un periodo in 

cui si fa gara a indignarsi, 
spesso e volentieri per 
eventi e situazioni effet- 
tivamente criticabili, ma 
che il tam-tam mediatico 
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The Last of Us Part 2 has 
become a minefield 


Deus, critics, and fans butt heads over one of the year's 
biggest games 


QUALUNQUE TIPO DI CONVERSAZIONE E PRESA DI 
POSIZIONE RICEVE QUASI SOLO RISPOSTE DI TOTALE 
APPROVAZIONE O CRITICHE SPIETATE: UNA FOTO 
E BELLISSIMA O FA SCHIFO, UN VOTO E OGGETTIVO 
O DI PARTE, UN VIDEOGIOCO E UN CAPOLAVORO O 
SPAZZATURA 


gonfia e distorce senza controllo, alla 
ricerca di attenzione, visualizzazioni 

e click: che si tratti di un sito d'infor- 
mazioni o dell'influencer di turno, 

a passare come messaggio è più la 
condanna e l'annichilimento, rispetto 
all'informazione e la critica costruttiva. 
È anche per questo che creare nuove 
IP videoludiche, o evolverne di già esi- 
stenti, è diventato sempre più difficile: 
l'investimento economico per titoli ad 
alto/medio budget, diventato via via 
più IMpegnativo nel corso degli anni, 
rischia d'infrangersi ancor prima di 
salpare, proprio a causa di piattaforme 
di condivisione e giornalismo spesso 





spietate e con l'occhio rivolto più alla 
polemica e allo scandalo, che non 
all'analisi. È pure il motivo per cui, mai 
realmente sconfitta, la censura ha di 
nuovo preso piede prepotentemente, 
in maniera ben più maliziosa e consa- 
pevole che in passato: non si cerca più 
di proteggere lo spettatore/giocatore 
dal contenuto “forte”, ma di tutelare il 
prodotto e l'azienda da possibili assalti 
mediatici. 

Questo ha portato, inevitabilmente, 
anche alla nascita di una corrente di 
pensiero contraria e non per questo 
meno discutibile: tutta quella cate- 
goria di persone esasperate dal falso 


INTERNET CI HA RESI PIÙ LIBERI DI PARLARE, 
MA PIU DIPENDENTI DALL'OPINIONE ALTRUI, 
SIA NELL'ESPERIENZA DEL SINGOLO INDIVIDUO 
CHE NELLE REALTA AZIENDALI DI OGNI TIPO E 
DIMENSIONE 






perbenismo e 

dalla “sensibilità” del 
pubblico, che spesso 
e volentieri (non sempre, 
ci mancherebbe) cerca il 
pretesto per attaccar briga, 
creando controarticoli o 
intasando le sezioni com- 
menti, generalizzando e 
offendendo con leggerez- 
za, quando non addirittura 
augurando il male a perso- 
ne che, semplicemente, la 
pensano in modo diverso. 
Tutto ciò avviene per argo- 
menti seri come l'omofo- 
bia, i problemi ecologici 

e i movimenti politici, ma 
accade anche quando si 
parla del prezzo di listino 
dell'upgrade next-gen 

di un videogioco, o delle 
dimensioni di cosce, seno 
e guance della protago- 
nista di turno. Tutto viene 
passato al microscopio, 
giudicato in modo peren- 
torio, ma tramite informa- 
zioni parziali o di seconda, 
terza, quarta Mano; la 
responsabilità è tanto del 
singolo utente, che non 
cerca informazioni e con- 
fronto, ma solo supporto e coalizione 
per le proprie posizioni, ma anche e 
soprattutto di chi, queste informazio- 
ni, le diffonde: leak, articoli clickbait, 
sono secchiate e secchiate di benzina 
che vengono lanciate su una fiamma 
molto arrabbiata: sfilze di caratteri 

e parole di codice binario e carta 
stampata, rigurgitati senza soluzione 
di continuità addosso a un pubblico 
permaloso e distratto, abituato più 

al litigio che al dialogo. Ma cosa fare, 
quindi, per arginare un fenomeno così 
dilagante? 

A livello personale, io negli anni mi 
sono infine deciso a osservare “la 
discarica in fiamme" sempre da una 
certa distanza, convinto che per 
quanto stucchevole sia questo pe- 
riodo della nostra storia, generazioni 
lontane lo definiranno un momento 
di “caos digitale" che sarà risultato 
necessario per ritrovare un nuovo 
equilibrio. Quello che mi auguro è 
che tra aziende che giocano troppo 

di censura (creativa e non) e pubblici 
che esigono che ogni loro capriccio 
debba esser ritenuto un'esigenza ne- 
cessaria alla qualità del “loro” prodotto 
d’intrattenimento, chi lavora dietro 

le quinte sia sempre meno soffocato 
da obiettivi di public relation, così 

da liberare quella che, non va mai 
sottovalutato, è anche la più recente 

e potente forma d'arte che abbiamo 
creato come esseri umani.U 
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PITT RSI I 


nia comea. 


A curs di Claudio "MaGiKLauDe"” Magistrelli 


ISOLE SENZA LIMITI 






una vato è giunto il ricmenice 
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artistico. 


e sfogliando la rivista questo 
Gr vi siete imbattuti nella 

recensione di Minute of Islands e 
siete rimasti estasiati, beh, vi capiamo. 
A noi è successa la stessa cosa. Così 
abbiamo sentito la voglia di scambiare 
quattro chiacchiere con studio Fizibn 
e scoprire da dove nasce un gioco così. 
Abbiamo bussato alla loro porta e ci ha 
risposto Anjin Anhut, il director dello 
studio che si è occupato di Minute of 
island. 






TGM: Ciao Anjin, come stai? 

Anjin: Ciao! Mi sto godendo il momen- 
to. La ricezione del gioco è stata com- 
movente, ben oltre le aspettative. 


TGM: Studio Fizbin è abbastanza pic- 
colo, eppure ha realizzato diversi grandi 
giochi: Say No! More, Minute of Islands 
e l'imminente Lost at Sea. Come ci 
riuscite? 

A: Ci rimbocchiamo le maniche. Siamo 
suddivisi in tre team, con alcuni ele- 
menti condivisi per compiti specifici. 

Il resto è solo tempo e cura. Certo ci 
sono sfide individuali da affrontare per 
gestire molteplici progetti in contem- 
poranea, ma Studio Fizibn è stato con- 
cepito per funzionare così. Poi alcuni 
imprevisti, come i problemi tecnici che 
ci hanno costretto a ritardate Minute 
of Islands, possono condizionare anche 
altri progetti, ma di solito riusciamo a 
trovare un modo per cavarcela. 


TGM: Com'è lo sviluppo di videogiochi 
in Germania? È difficile raggiungere un 
pubblico internazionale partendo da lì? 
A: Dipende da ciò che fai. | piccoli studi 
tendono a focalizzarsi su delle nicchie. 
Ma se il tuo progetto ha un appeal 
internazionale, una chiacchierata con 
un publisher può aprirti diverse porte. 
Nell'epoca della distribuzione digitale, 
non è detto che i giocatori si accor- 





gano da dove viene un gioco. Quindi 
anche se la tua produzione è locale e ti 
affidi a publisher locali, approdare a un 
mercato internazionale non è una sfida 
insuperabile. Studio Fizbin, ad ogni 
modo, ha una base di pubblico solida 
in Germania ed è da lì che arriva buona 
parte del nostro successo. E ne siamo 
felici. 


TGM: Ok, parliamo di Minute of Islands: 
da dove parte l'idea per avventura così? 








A: È stato uno sforzo collettivo che met- 
te insieme game jam, bozzetti, concept 
e impulsi da tantissimi membri del 
team prima ancora che la produzione 
iniziasse. Costruendo un legame tra le 
idee che stavamo esplorando abbiamo 
scoperto ciò che il gioco avrebbe potu- 
to essere, dopo di che ci siamo buttati 

a capofitto nella lavorazione. Il gioco 
porta dentro di sé le esperienze e le 
sensibilità dei membri del team, le pre- 
ferenze estetiche, idee per posti fighi da 
visitare, alcuni forti influenze teutoniche 
e tutta quella roba che ci piace e ci 
commuove. So che può sembrare vago, 
ma è davvero come è andata. 


TGM: Mi è sembrato di trovare nel gioco 
rimandi ad Adventure Time e Attack on 
Titan: quali libri o film hanno influenza- 
to il vostro lavoro? 

A: A dire il vero, Adventure Time e 
Attack on Titan non hanno influenza- 
to il nostro cammino. Soprattutto per 
quanto riguarda lo stile grafico dovresti 
andare indietro nel tempo e guardare 


CERTO CI SONO SFIDE INDIVIDUALI DA 
AFFRONTARE PER GESTIRE MOLTEPLICI PROGETTI 
IN CONTEMPORANEA, MA STUDIO FIZIBN E STATO 

CONCEPITO PER FUNZIONARE COSI 





Nei dieci sketch non c "era a ancora l'idea > 


del gioco, ma la balena sì. 
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In effetti Moebius si vede, lo ammetto. 


NS lait. 


verso Hergé, Moebius o il primo Miya- 
zaki. C'è anche un sacco di David Lynch 
e David Cronenberg in come abbiamo 
raccontato e visualizzato la storia di Mo. 
(Ok, prendo e porto a casa. NdClod) 
(Siamo in due, anche a me sembravano 
ispirazioni palesi, oltre che culturalmen- 
te ragguardevoli, ndMario) 


TGM: Ho visto su Twitter alcuni sketch 
dei concept preliminari e sembra che 
il gioco fosse tutto già lì fin dall'inizio, è 
andata così? 

A: Non proprio, come ti dicevo è stato 
più un collage di idee di un sacco di 
gente. Il mio lavoro come director è 
stato quello di individuare le parti che 
funzionavano insieme e, beh, dare 

loro una direzione. Questo è successo 
piuttosto tardi nella lavorazione, il che 
ha i suoi pro e i suoi contro. Avremmo 
potuto focalizzarci maggiormente su 
una specifica visione, se questa visione 
fosse stata presente fin dall'inizio. Ma 
d'altra parte il gioco sarebbe stato 
molto meno strano e ricco di idee di 
com'è ora. 


TGM: Il viaggio di Mo tocca un sacco 

di temi maturi e poco usuali per un 
videogioco: perché pochi sviluppatori 
pensano che i giocatori siano pronti per 
questo tipo di esperienze? 

A: Non penso sia una questione di ciò 
per cui sono pronti i giocatori, ma di ciò 
per cui sono pronti i giochi. 





TGM INCONTRA 


I giochi di solito 
sono strutturati per 
presentare sfide 
interessanti che i 
giocatori devono 
superare con una 
dose di impegno. 
Questo è il Modo 

in cui i Mondi sono 
costruiti e le storie 
presentate. | giochi 
sono concepiti per 
dirti che l'obiettivo 
vale sempre lo sforzo, 
e presentano sistemi 
che rafforzano questo tipo di esperien- 
za. Noi invece crediamo che la realtà 
vissuta ed esperita dalla gente sia Molto 
più complicata, ma allo stesso tempo 
ugualmente interessante da esplora- 
re. Per molti giochi, e quindi per molti 
sviluppatori, il tipo di maturità necessa- 
ria per affrontare la complessità della 
sofferenza non sarebbe adatta a una 
sessione di gioco divertente. È una sor- 
ta di anti-escapismo, e capisco perché 
in pochi lo esplorino. 


TGM: L'esperienza di Studio Fizbin con 

i serious game (i giochi realizzati per | 
musei, vedi TGM 381) vi ha aiutato nella 
gestione di tematiche più mature? 

A: Sì, penso di sì. Come Studio Fizbin 
cerchiamo sempre un significato dietro 
ciò che facciamo e non abbiamo paura 
di affrontare argomenti spinosi. 


aggiungere un altro piccolo tassello a 
tutto ciò. Pensiamo che il tormento che 
affrontiamo con Minute of Islands possa 
suonare familiare a un sacco di persone, 
e vogliamo che anche le loro lotte e i 
loro conflitti possano essere rappresen- 
tati in un gioco. Inoltre molti membri 
del team si riconoscono in alcuni aspetti 
del viaggio di Mo, il che ci ha consentito 
di esprimere parti di noi. 


TGM: Ho apprezzato il contrasto tra gli 
scenari coloratissimi e le tematiche più 
tetre: qual è invece l'aspetto che a te 
piace di più di Minute of Islands? 

A: Mi piace che tocchi le persone. E lo 
fa davvero. Tu stai seduto lì per più di 
due anni, a lavorare su idee ben precise, 
momenti emozionanti, e non sai se ciò 
che credi possa entrare in contatto col 
giocatore alla fine lo farà davvero. E poi 
il gioco esce, e succede. 


TGM: Avete lasciato fuori qualcosa pen- 
sando: no, 0k, questo è troppo? 

A: No, il gioco è brutale e onesto esatta- 
mente come volevamo che fosse. 


TGM: Vuoi dire qualcosa ai nostri lettori? 
A: Abbiamo messo tutto di noi in Mi- 
nute of Islands e quando lo giocherete 
vi accorgerete che è davvero qualcosa 
di speciale. Spero che la localizzazione 
riesca a trasmetterlo ;) Al di là questo, 
grazie a TOM per avermi dato l'op- 
portunità di parlare un po' del nostro 


TGM: Mo è diversa 
dall'eroe classico e il 
suo viaggio racconta 
quale prezzo “il pre- 


scelto" debba pagare: 
perché avete eviden- 
ziato questo aspetto? 
A: | giochi possono cre- 
are un ampio spettro 


di emozioni e mome 


toccanti, nonché rac- 


contare storie in ma- 


niera immersiva e inte- 


rattiva, e noi volevam 


progetto.O 


nti 


O 





Però io continuo a vederci 
anche Attack on Titan, eh. 
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*CON PANNELLO AGGIUNTIVO SINISTRO IN VETRO TEMPERATO E PANNELLO AGGIUNTIVO DESTRO IN METALLO. 


Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.cloud/ newspaperg © 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.cloud_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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Grazie per aver scaricato da noi. 
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